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Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- 


2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 


h kody ; ; ; i oprogramowanie w języku polskim) 390.000 ..- 
FG 24 umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego E1204 0 MB RAM, bez koprocesora 2.990.000.- 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera Kdh 
TV-SAT w trybie 24 bitowym podane ceny zawierają 22% VAT 
FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 

p je pop ą ym typ 

AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci - wkrótce wersja Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 
dla systemu 1,8) Możliwość zakupu na raty! 

















E1204 


Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 
bitowego FAST RAM -u. 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 

* nie blokuje współpracy, 

* typowe moduły pamiś 
(4MB pamięci), 8 lub 9 B 





kartami PCMCIA. 
AL? (1MB pamięci) lub 1 MB 






W dniu 8.02.1994 r.odbyło się losowanie komputera 
AMIGA CD”. 
Udział w losowaniu wzięło 491 kart rejestracyjnych. 


Komputer wylosował 
Piotr Brataniec 
zam. w miejscowości Turza woj. tarnowskie 





Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10, tel.: 25-60-31 w 35 
AMIGO Wroctaw ul. Leszczyńskiego tel.: 44-41-63 ELSAT S.C. 
AMI-GO! Opole ul. Kośnego 43 tel.: 315-55 
bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 00-714 Warszawa 
Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 ul. Czermiakowska 28 B 
Tarnów ul. Wałowa 2 tel.: 22-40-70 tel.: (22) 40-58-76 
ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 (2) 642-96-05 
CONTRA D.H.BIM Olsztyn, ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 
INFO Legnica ul. Złotoryjska tel.: 56-06-55 fax: (22) 41-52-80 
JTT Computer BH _ Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 
MICROMAN sc. Katowice Pl. Rostka 3, tel.: 515-132 
Rybnik ul. Wiejska 19, tel.: 233-56 
Bielsko - Biała PI. Wolności 3, tel.: 229-70 
PROABIT Raszyn ul. Mickiewicza 14, tel.: 56-08-91 
VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1, tel.: 5656-72 


XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 
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MIĘDZY NAMI 


PIRATAMI 


Za sprawą naszego ukochanego Sejmu pra- 
wie wszyscy awansowaliśmy na piratów. Tak 
jak przypuszczałem, po trzech latach marazmu 
narodziła się Najsrożej Panująca Nam Ustawa. 
Tylko, że przebudzenie było zbyt gwałtowne. 
Pośpiech jest dobry przy łapaniu pcheł. A dzię- 
ki temu, że Szanowni Posłowie się tak pośpie- 
szyli mamy bubel prawniczy przewyższający 
ustawę aborcyjną i Konkordat razem wzięte. 
Ustawa chroni wyłącznie interesy producentów 
oprogramowania — krzywdząc zarówno auto- 
rów, jak i zwykłych Bogu ducha winnych ludzi. 
Mówię to z bólem. ja, który cały czas uważa- 
lem, że ustawa regulująca te sprawy jest ko- 
nieczna. Ale mądra, a nie taka kretyńska! Nie 
jestem w swych sądach odosobniony. Nawet 
Pan Minister Kultury stwierdził, że rzeczona 
ustawa powinna być jak najszybciej zmieniona. 
Pośrednio ustawa bije także w tych, których 
PA Gole Cos oj dofo fell WOJ FAT NSTERY JAZ 
dadzą tylu komputerów, ile będą mogli sprowa- 
dzić czy wyprodukować, konsekwencją zaś 
tego będzie spadek popytu na legalne oprogra- 
mowanie, co z kolei spowoduje wzrost cen tych 
programów, a to dalszy spadek popytu itd. Idio- 
tyczna ustawa będąca zlepkiem dobrych chęci 
i krańcowej niekompetencji (w Sejmie jest zni- 
komy procent prawników, a jak już są, to spe- 
cjalizują się w prawie morskim lub BHP) może 
zarżnąć rynek komputerowy w Polsce ku wie- 
kuistej chwale posłów z Sejmu i czcigodnych 
mędrców z Senatu, którzy jeszcze *ulepszyli" 
ustawę. Przy okazji: przewidując wynik głoso- 
wania pomyliłem się o 0.21 procenta. Znalazł 
się Jeden Sprawiedliwy. Przypuszczam jed- 
nak, że był to jakiś poseł obudzony na głosowa- 
nie, który "przez pomyłkę” (coś ostatnio za 
często ci "reprezentanci narodu” nam się mylą) 
nacisnął nie ten przycisk. Reszta zgodnie z 
zasadą *'jak sie nie znom — to sie lepiej nie 
wychyloć, a zresztom mię to nie dotyczy, jo 
mom imunitet” podniosła łapy. Dyskusji prawie 
nie było. Za to jak mówili o forsie — to i owszem, 
dyskusja trwała 10 godzin. Na forsie to się 
każdy Pan Poseł zna. Nie są to ujadania 
skrzywdzonego  szczeniaczka. Programy, 
których najczęściej używam mam w oryginale, 
żal mi jednak wszystkich ludzi, którzy latami 
ściubili na komputer, i dzieci, które wchodzą w 
świat komputerów. 

Cała nadzieja w Panu Prezydencie, że albo 
nie znajdzie czasu pomiędzy jedną a drugą 
krzyżówką, aby podpisać, albo po drodze roz- 
wiąże, ale nie krzyżówkę, a ten Sejm, Md rb 
mu się zdążył narazić. 

Nieszczęścia chodzą parami. Przed miesią- 
cem rozeszła się plotka o bankructwie firmy 
Commodore, podparta dodatkowo zlikwidowa- 
niem polskiego przedstawicielstwa. Tymcza- 
sem Commodore ma się zdecydowanie lepiej 
niż kiedykolwiek. Szczegóły wewnątrz numeru. 


My także mamy się (dzięki Wam, Czytelnicy) 
nie najgorzej, co w efekcie pozwoliło nam osią- 
gnąć magiczną liczbę 100 stron. Od razu mu- 
szę jednak dodać, że jest to na razie tylko 
jednorazowy prezent dla Czytelników. Dlącze- 
go? W dotychczasowej historii trzykrotnie mie- 
liśmy rządy czysto chłopskie. Pierwszy, pod 
koniec XVIII wieku (Insurekcja Kościuszkow- 


„ska, tzw. król był bezwolną marionetką w ręku 


Katarzyny) — zakończył się rozbiorami. Drugi, 
w 1920 — najazdem sowieckim. Trzeci — prze- 
wrotem Piłsudskiego. Historia nie nauczyła się 
jednak niczego i mamy *do czterech razy sztu- 
ka”. W tych warunkach nie ma się co dziwić, że 
obłożone wszelkimi watami, akcyzami i podat-- 
kami usługi drukarskie drożeją w niesamowi- 
tym tempie. Na początku AMIGI stanowiły 45% 
kosztów, w tej chwili dobijają do 85%. Przy 
takich cenach pogrubienie pisma wiązałoby się 
ze zmianą ceny (wiadomo w którą stronę), a do 
tego jak najdłużej nie chcemy dopuścić. Nie- 
mniej, dzięki Wydawcy udało nam się uzyskać 
zgodę na jednorazową "stówę”, co i tak, trady- 
cyjnie okazało się kroplą w morzu potrzeb (po- 
nad połowa materiałów została znów ścięta). 
Następny numer będzie, niestety, nieco chud- 
szy. Nie obraźcie się o to, nie ustajemy bowiem 
w próbach zwiększenia objętości na stałe. 

Na tych stu stronach najważniejsza jest tym 
razem Amiga w telewizji. Wbrew temu, co się 
czyta w różnych gazetkach, których redaktorzy 
mają niebieskie klapki na oczach — we wszyst- 
kich krajowych stacjach telewizyjnych nie- 
podzielnie królują Amigi, z niewielkim dodat- 
kiem jabłuszka. Czemu? Dowiecie się o tym z 
numeru. Prawie wszystkie stacje, w myśl kon- 
cesji przyznanej przez bogobojną Radę do 
spraw Radia i Telewizji, to także *"piraci" (choć 
i koncesjonowany PolSAT nie brzydzi się Ami- 
gą). Artykuły przygotowywaliśmy jednak przed 
wiekopomną decyzją Rady, dla której wykła- 
dnikiem profesjonalizmu stacji są plakaty (i 
kasety) z logo tejże stacji. Nie ma się zatem co 
dziwić jej decyzjom. Stąd może się komuś wy- 
dać, ze popieramy "piratów". 

Jak widać, grono *korsarzy” stale się posze- 
rza. Jak tak dalej pójdzie, to niedługo przepeł- 
nią się więzienia, w których już nawet dziś 
brakuje miejsca. Wolni będą tylko: Prezydent z 
Kancelarią, Rząd, Sejm, Senat i Rada ds TV. 
Pocieszającym jest jednak to, że przynajmniej 
będziemy siedzieć w miłym towarzystwie. 
Ahoj, piraci. 
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GForce do A4000 


Firma GVP rozpoczęła pro- 
dukcję swojej znanej karty tur- 
bo GForce w wersji dla Amigi 
4000. Karta jest wyposażona 


w procesor MC68040/40 i | 


umożliwia rozbudowę pamięci 
32-bitowej Fast nawet do 128 
MB. Można także zainstalo- 
wać na niej kontroler SCSI-II. 
Karta została tak zaprojekto- 


wana, aby mogła pracować | 


zarówno ze wszystkimi we- 
rsjami *czterytysiączki” (w tym 
Tower), jak i z Amigą 3000. 
[emp] 


Co nowego 
w Stodole? 


A co ma wspólnego Stodoła 
z Amigą? Jak wszyscy wiemy, 


kiedy (i czy w ogóle) odbędzie 
się krakowski InfoFestiwal i 
najbardziej nas interesujące 
targi World of Commodore — 
jeszcze nie wiemy. 

Przy okazji apel do wszyst- 
kich, którzy organizują jakie- 
kolwiek imprezy związane z 
Amigą i chcieliby, abyśmy po- 
informowali o tym Czytelni- 
ków. Prosimy. o powiadomie- 
nie redakcji (może być telefo- 
nicznie) najpóźniej dwa mie- 
siące przed planowaną datą 
imprezy. Taki mamy cykl dru- 
karski (stąd niektóre informa- 


| cje mogą, mimo naszych sta- 


rań, przypominać "jajeczko 


| częściowo nieświeże”). Ja 


wiem, że dwa miesiące wcze- 


| śniej copy party może nie być 


mieści się tam jeden z najlep- | 
szych w Polsce punktów ser- | 


wisowych napraw komputerów 


Amiga (a także osprzętu do | 


niego i oprogramowania). Miło 
nam obwieścić, że pod koniec 


minionego roku spółka AMIGA | 


S.C. nabyła sprzęt do obsługi 
układów montażu powierzch- 
niowego (SMD). W związku z 
tym użytkownicy Amig 600, 
120014000 mogąsię już dłużej 


nie martwić: jak zapewnili | 


mnie pracownicy firmy, AMI- 
GA S.C. dokonuje już napraw 


większości najczęściej spoty- | 


kanych uszkodzeń. SMD prze- 
stało być barierą nie do poko- 


nania. Wtej chwili można więc | 


u nich naprawić wszystkie typy 
Amig! Gratulujemy szybkości 
decyzji — tylko tak dalej! A 
Czytelnikom życzymy, by nie 
musieli z tych usług korzy- 
stać... [sts] 


Targi, targi... 


Za sobą mamy Targi Kom- | 


puter EXPO 94. Teoretycznie 
przed sobą (nie wiem, jakie 
opóźnienie "złapie" ten numer 


AMIGI) — hanowerski CeBlT | 
(16-23.03). Kolejne imprezy to | 


poznański InfoSystem (17- 
20.05) i katowicki Softarg (13- 
16.09) oraz tradycyjnie kolidu- 
jące z czymś innym (nie wiado- 
mo: pechowo czy celowo) — 


warszawskie targi Tele-foto- | 


video. Tym razem odbędą się 


w terminie 11-14.10. Traf | 
chce, że w tym samym czasie | 


jest gdański InfoMan. Na po- 
cieszenie mogę dodać, iż Info- 
Man to jedyna (z wymienio- 
nych) impreza, na której na 





pewno nie będzie Amigi. Tego, | 


poczęte nawet w myślach. Ale 
przecież w końcu jest to nasz 
wspólny interes. Chyba że 
chcecie mieć tak wspaniałą 
frekwencję, jak Atari Cracow 
Conference pod koniec 1993 
roku. [mps] 


Światełko w tunelu? 


Użytkownicy A1200 nie 
mogą doczekać się na interfejs 
do czytnika kompaktów. Może 
tym rozwiązaniem, na które 
czekają, jest CD-ROM Kit fir- 
my V.B. Breitfeld? Za 100 ma- 
rek otrzymujemy interfejs do 
dowolnego czytnika CD-ROM 
standardu AT-BUS (a prak- 
tycznie tylko takie w tej chwili 
są w Polsce dostępne), zarów- 
no zwykłego, jak i tego o 
podwójnej szybkości. Zgodnie 
z zapewnieniami producenta, 
interfejs działa nie tylko z 
A1200, ale także z Amigą 600 
(I!) 14000. Abyście nie pomy- 
śleli sobie, że to kawał — te- 
mat rozszerzymy za miesiąc. 
[mps] 


SyPemcia 


Znany producent dysków 
wymiennych SyQuest zapo- 
wiada na maj wymienny dysk 
80 MB o nazwie SQ1080. Nie 
byłoby to nic nowego, gdyby 
nie to, że ustrojstwo to ma 
być podłączane przez złącze 
PCMCIA. Coś dla sześćset- 
kowco-tysiącdwusetkowców, 
zwłaszcza że cena takiego 
SyQuesta ma wynosić około 
600 marek (plus za każdy 
wymienny kartridż 100 DM). 
Tak nieprawdopodobna, że aż 
prawdziwa jest natomiast za- 
powiadana szybkość transfe- 
ru: 1,6 MB/s na *pemci"! 


[mps] 


MAGAZYN AMIGA 3/1994 


oO p CJ Oz YA R way CC 
AREA NUR OENNIARZ O ERZE FE ZUS JGNRAE PPE LAIR ZJNA maj 








Empek 


Tytuł to oczywiście wymowa 
najnowszego modułu do Amigi 
CD32, o którym już zapewne 
gdzieś czytaliście. Teraz jed- 
nak wiemy, że wbrew zapowie- 
dziom jest nieco droższy (naj- 
niższa oferta, jaką zauważy- 
łem, to 459 DM). Potaniał nato- 
miast nieco CD-ROM A570 (do 
Amigi 500/500+) i jeśli się trafi, 
to można stać się jego właści- 
cielem nawet już za 140 DM. 
[mpeg] 


RIS(I)Cowne 
Spekulacje 


Im bliżej spodziewanej na 
targach CeBIT premiery nowej 
Amisi, tym więcej plotek na te- 
mat jej serduszka iinnych orga- 
nów. Była już mowa o RISC-u, 
teraz nieśmiało napomyka się, 
że może to jednak będzie CISC 
(a zatem 68060). Nowe układy 
o roboczej nazwie AAA speł- 
niają wprawdzie (zdaniem na- 
szych TW) tylko 95% oczeki- 
wań konstruktorów, ale i tak 
jest to kilkakrotnie więcej niż 





jakiekolwiek układy graficzne | 
(Indyków nie wyłączając). W | 


każdej plotce jest jakaś część 
prawdy. A jaka? Zobaczymy 
już niedługo. [emp] 


LogiPAD 

Znudził Ci się (lub zepsuł) 
joypad od Amigi CD32? A może 
masz "normalną" Amigę i 
chcesz zobaczyć, jak gra się za 
pomocą takiego urządzenia? 
Znana firma SpectraVideo nie 
zapomniała o Tobie! Logic3 
Logipad to joypad na mikro- 
przełącznikach. Miłośnicy 
strzelaninek będą mogli się 
rozkoszować sześcioma przy- 
ciskami fire i dwoma niezależ- 
nymi autofire! Fani joypada 
znajdą na nim znany sobie 
okrągły przycisk do sterowa- 
nia, a także potrzebne niekiedy 
klawisze Start i Select. Wszyst- 
ko za jedyne 19 funtów. [adn] 
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24-bifowe czcionki! 


...na dodatek skalowane, i 
nie tylko — to gratka dla wszy- 
stkich, którzy lubią (lub mu- 
szą) robić tytuły. Nowy pro- 
gram do *"tytułowania” — Mon- 
tage 24 — powoli wyrasta na 
następcę Broadcast Titlera. 
Umożliwia on umieszczenie 
każdej z ośmiu wchodzących 
w skład programów czcionek 
24-bitowych, na takim (lub na 
bardziej 'HAM-skim) tle, 
którym może być dowolny 
obrazek. Druga strona medalu 
to: wysoka cena (750 DM), 
duże wymagania sprzętowe: 
Amiga z minimum 1 MB pamię- 
ci Chip i 8 (słownie osiem) MB 
pamięci Fast, twardym dys- 
kiem i procesorem co najmniej 
MC68020, a na dodatek wypo- 
sażona albo w kości AGA, albo 
w kartę grafiki 24-bitowej. Pod- 
sumować? Dziękuję, postoję 
— zwłaszcza że Montage 24 
działa dość wolno i umożliwia 
jedynie część efektów, na ja- 
kie pozwala Broadcast Titler, 
nie mówiąc już o Scali. [mps] 


Digitał Audio Machine 


Wspominaliśmy już o nowej 
16-bitowej karcie graficznej no- 
szącej taką właśnie nazwę. 
Teraz możemy podać nieco 
więcej szczegółów na jej temat. 
DAM to karta do Amig 2000/ 
3000/4000. Komputer musi być 
ponadto wyposażony w mini- 
mum 1,5 MB RAM i system w 
wersji co najmniej 2.0. Karta 
składa się z części analogowej 
(wzmacniacz, filtrowanie i bu- 


/ forowanie), konwertera (A/D i | 


D/A), układu DMA (niezależny 
od DMA w Amidze —przyspie- 
sza dostęp do pamięci kompu- 
tera. Karta ma 512 KB własnej 
pamięci) i układu PLL (taktują- 
cego). Umożliwia programo- 
walne samplowanie sygnału o 
częstotliwości 51,2 kHz (to o 
7,2 kHz więcej niż na kompak- 
tach) z trójstopniowym wygła- 
dzaniem. Do karty dołączone 


, jest oprogramowanie do nagry- | 


wania, edycji i odtwarzania 
sampli 16-bitowych. Muzyka 
może być nagrywana nawet w 
64 kanałach w formatach: AIFF 
16-bit (zgodny z SoundBlaste- 
rem) i IFF/8SVX. Jeśli nie od- 
powiada nam ten program, mo- 
żemy dokupić znany program 
Samplitudel| Pro, z którym kar- 
ta DAM współpracuje równie 


, dobrze. A wszystko za dość 
| znośną cenę 650 DM (bez 


wspomnianego Samplitude 











R PAD 


Pro). Dystrybutorem karty jest 
firma Amiga Oberland. [emp] 


SCSI (prawie) II 


GVP zaprezentował nową 
wersję interfejsu SCSI dla 
Amigi 1200 (A1291 SCSI Kit 
Performance Series Il). Jest to 
przystawka do karty A1230 
Turbo+ tej samej firmy. Taki 
zestaw pozwala na wyciśnię- 
cie z twardego dysku SCSI 
szybkości transferu docho- 


, dzącej do 4,2 MB na sekundę. 


Dzięki nowej technologii nie 
jest już konieczne separowa- 
nie kolejnych urządzeń baterią 
oporników. Tak, urządzeń, 
SCSI bowiem oznacza obe- 
enie nie tylko dyski, ale także i 
GD-ROM-y. W tym, lub w na- 
stępnym numerze przedstawi- 
my Wam test tego urządzenia. 
[emp] 


Amiga na Rondzie 


Prywatna Telewizja Rondo 
(Katowice) nadaje cotygodnio- 
wy program pt. "Elektroniczne 
życie”. Jednym z tematów pro- 
gramu są komputery (a właści- 
wie prawie tylko jeden kompu- 
ter. Jak myślicie, jaki?). Pro- 
gram PTV Rondo, notabene 
wykorzystującej Amigę nie ty|- 
ko w roli bohaterki programów, 
można odbierać w promieniu 
około 40 km od Katowic. [kaj] 


Szanowni 
Państwo! 


Tematem mojej pracy dyplo- 
mowej jest prawo autorskie ze 
szczególnym uwzględnieniem 
ochrony programów. Jestem w 
trakcie zbierania materiałów. 
Proszę o kontakt wszystkie 
osoby, które zajmują się tym 
tematem i mają coś ciekawego 
do powiedzenia, m. in. prawni- 
ków, dziennikarzy, firmy bory- 
kające się z tym problemem. 
Dziękuję. Mój adres: 

Sylwiusz Piotr Polewski 

ul. A. Orkana 47/47 m.13 

42-200 Częstochowa 


TBC 


Jedną z pokazywanych w 
Kolonii nowości Electronics- 
Design, która ostatnio pojawiła 
się w sprzedaży, jest TBC 
(Time Base Corrector). To pro- 
fesjonalne dotychczas urzą- 
dzenie, stosowane w technice 


, telewizyjnej, staje się powoli 
| dostępne na 'średnią” kieszeń 


AKTUAL 














NOŚCI 


(cena 1300 DM), co pozwala 
wykorzystać je także w pra- 
cach półprofesjonalnych, a na- 
wet w zabawie hobbystów. 
Urządzenie ma wejście dla sy- 
gnałów Y/C i Composite, na 
wyjściu zaś możemy uzyskać 
sygnały Y/C, Composite, RGB 
oraz YU/V. To ostatnie wypu- 
szcza sygnał o jakości studyj- 
nej. TBC pozwala znacznie po- 
prawić jakość sygnału (do 
standardu 4:2:2), ułatwia tak- 
że synchronizację mieszanych 
sygnałów. [emp] 


COPY PARTY 


Jak nas poinformowano w 
ostatniej chwili, wdniach od 16 
do 17 kwietnia odbędzie się 
copy party organizowane 
przez grupy ILUSIONS, BETA 
TEAM oraz Termosa/UNION. 
Miejscem spotkania jest Zasa- 


. dnicza Szkoła Zawodowa nr 3 
' na ulicy Szkolnej w Staracho- 


wicach. W ramach imprezy 
odbędą się konkursy na grafi- 
kę, moduł, demo, intro (do 40 
KB) oraz raytracing. W każdej 
kategorii mogą startować pra- 
ce przeznaczone zarówno dla 
maszyn z kościami graficzny- 
mi AGA jak i dla ECS/OCS. 
Osoby i grupy, które chcą do- 
wiedzieć się czegoś bliższego 
o party prosimy o kontakt z 
człowiekiem o ksywie Magor/ 
ULUSIONS, telefon w Stara- 
chowicach 745897. [wrpm] 


Kontakty z redakcją 


Szanowni Czytelnicy, w nr. 
1/94 naszego pisma podali- 
śmy terminy dyżurów naszych 
redaktorów i współpracowni- 
ków. Oto ich nowy "rozkład": 


Marek Pampuch — druga i 
czwarta środa miesiąca, 
godz. 11:00 — 13:00; 


Rafał Wiosna — wtorki, 
godz. 13:00 — 15:00; 


Stanisław Szczygieł (hard- 
ware) — czwartki, godz. 14:15 
ZYGA 


Andrzej Bobek (grafika, 
DTP) — piątki, godz. 12:30 — 
14:30; 


Roman Sadowski (gry) — 
wtorki, godz. 09:00 — 11:00. 


Robert Korzeniewski (mu- 
zyka/scena) —- środy, godz. 
16:00 — 17:00. 

Telefonw Warszawie 415121. 
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Marek Pampuch- 


oczątki telewizji w kra- 

jach naszego obozu 

nie były najpiękniejsze 

(pod względem tech- 
nicznym). W przerobionych na- 
prędce mieszkaniach odebra- 
nych burżujom (bo robotnik, tak 
jak i teraz, pryncypialnie gniótł 
się w wielorodzinnych klitkach) 
połowę miejsca zabierała sza- 
fa, zwana kamerą, resztę zwoje 
kabli i setki reflektorów, w ma- 
łym zaś kąciku tłoczyli się wy- 
konawcy. 

Dość prędko narodziła się in- 
stytucja spikerów, czyli osób 
zapowiadających poszczegól- 
ne programy. W czasach, gdy 
program telewizyjny trwał 2 go- 
dziny dziennie, nie było proble- 
mów. W miarę jak wydłużał się 
tak zwany czas emisji, ktoś roz- 
sądny zauważył, że jak tak da- 
lej pójdzie, to spikerzy zedrą 
sobie struny głosowe i nasze 
opiekuńcze państwo zamiast 
na budowę socjalizmu będzie 
musiało łożyć niemałe kwoty na 
renty i odszkodowania dla tych- 
że (już wówczas zarobki w tele- 
wizji, pojmowanej jako propa- 
gandowa tuba, były wysokie, 
co nie pozostawało bez wpły- 
wu na wysokość ewentualnych 
odszkodowań). Ponadto wi- 
dzowie niesłyszący też powinni 
wiedzieć, o co w tym wszystkim 
idzie i jak to pięknie buduje się 
socjalizm. Wymyślono zatem 
instytucję napisów. 

Na czym to polegało? Zatru- 
dniało się pana Franka, który 
jako tako umiał machać pędz- 
lem czy ołówkiem. Tenże pan 
Franek rysował posłusznie to, 
co mu kazano, a cenzura 
(ostrzejsza niż gdziekolwiek in- 
dziej) przepuściła. Gotową i za- 
twierdzoną przez ważne czyn- 
niki planszę opierało się o sza- 
fę lub krzesło, a jeden z kame- 
rzystów bez przerwy filmował 
taką planszę (uważając przy 
tym, aby przypadkiem nie ska- 
drować oparcia krzesła). Rea- 
lizator w odpowiednim momen- 
cie przełączał obraz kamery iw 
efekcie widzowie otrzymywali 
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| obraz planszy. Trwałoby to je- | 





_AMIGA w TV. 


WTOCOWZ ŻA PÓWZENE NZ 


RZEEMC ANYA EPA ANO ZZOZ R DOOR 


TELEWIZJA? 
TAK, ALE Z AMIGA 


Na początku nie było nic. Ludzie zbierali się wieczo- 
rami przy (w???) domowych ogniskach i zajmowali 
się opowiadaniem bajek dzieciom, a gdy te już po- 
szły spać — przechodzili do bardziej wyrafinowa- 
nych rozrywek, klasy "na P” i dozwolonych od lat 
18. Potem szatan szepnął słówko, komu nie trzeba, 
i powstał zaiste diabelski wynalazek, służący zabi- 
janiu czasu, zwany telewizją. 


szcze długo (choć w niektórych 
ośrodkach telewizyjnych, zwła- 
szcza państwowych, nadal się 
tak robi — sam niedawno wi- 
działem), gdyby szatan znów 
nie podsunął komu nie trzeba 
innej diabelskiej myśli. 
Komputery istniały już czas 
pewien, jednak nikt nie myślał 
serio o ich zastosowaniu w sko- 
stniałej telewizji. Owszem, do- 
strzeżono te maszynki i bardzo 
chętnie pokazywano, a to jako 
przejaw sukcesów partii i rządu 
(reportaż z prawie już byłego 
ELWRO), a to jako dowód, że 
młodzież w stanie wojennym 
nie zajmuje się polityką, lecz 
komputerami (na przykład 
Hało-komputer). W końcu jed- 
nak betonowe mózgi decyden- 
tów zmiękły i odgórnie zadecy- 


| dowano: KOMPUTERYZUJE- 
| MY! Wybrano radę starców 


(przepraszam: radę mędrców), 
która nie chcąc być gorszą od 
papieża, zakrzyknęła nieomyl- 
nie zgodnym chórem: PECE- 
TY! (bo, jak ogólnie wiadomo, 
tylko pecet jest komputerem i 
tylko pecet jest panaceum). 

Zakupiono zatem za duże 
pieniądze (abonament zawsze 
można podwyższyć) IBM-ów 
na tony i... okazało się, że ko- 
sztowne zakupy nadają się je- 
dynie do drukowania pasków 
wypłat albo do przepisywania 
scenariuszy programu, a i to z 
wielką biedą. 

Zastosowanie IBM-ów *na 
wizji” okazało się zupełnie nie- 
możliwe. I nie pomogły tu naj- 
droższe karty i inne bebechy 
upychane we wnętrzu wielkich 
niebieskich. Po prostu kompu- 








ter, który został zaprojektowa- 
ny z myślą o bazach danych i 
redagowaniu tekstu, miał od 
samego początku mocno nie 
dopracowaną grafikę. Pierw- 
sze 'karty graficzne” (nie wtaje- 
mniczonych informuję, że IBM 
musi mieć aż specjalną kartę, 
aby pokazać na ekranie cokol- 
wiek innego niż literki i cyfry) 
były tragiczne. Wprawdzie z 
biegiem lat ulepszano te karty, 
windując przy okazji ich ceny, 
do dnia dzisiejszego IBM nie 
doczekał się jednak karty klasy 
Impact Vision 24, łączącej w 
sobie genlock, digitalizer, fra- 
me-buffer i dającej profesjonal- 
nej jakości sygnał za cenę 
choćby zbliżoną do rozsądnych 
wielkości. 

Przestańmy jednak znęcać 


| się nad niebieskim. Właściwie, 


to nawet powinniśmy być 
wdzięczni konstruktorom firmy 
IBM, bo tak dopracowana grafi- 
ka stworzyła szansę "wystąpie- 
nia w głównych rolach” innym 
komputerom. 

A jakim? W grę wchodziły tyl- 
ko trzy: coś firmy Silicon Gra- 
phics, Apple i nasz ulubiony 
komputer. To pierwsze odpadło 
w przedbiegach (embargo CO- 
COM i cena). To drugie wyda- 
wało się relatywnie tańsze 
(zwłaszcza że abonament 
można podwyższyć w każdej 
chwili). Nie doceniono jednak 
tego, że producenci oprogra- 
mowania na jabłuszko docenić 
się potrafią. W efekcie —gdy 
jedna z lepiej wyposażonych 
państwowych stacji telewizyj- 
nych zakupiła sobie Maca z 
niezbędnym minimum oprogra- 
mowania, okazało się, że po- 





| 
I 
j 


| kolorowania 


trafi on (zawydane miliard trzy- 
sta milionów półtora roku temu) 
o wiele mniej niż posiadany 
przez to studio, niewiele droż- 
szy, specjalizowany komputer 
do efektów, a ponadto to, co 
potrafi, robi znacznie wolniej. 
Na dodatek przez te półtora 


, roku — czas, jaki upłynął od 
| zakupu — nie opanowano je- 


szcze całkiem obsługi progra- 
mów, które napisane zostały 
najprawdopodobniej na użytek 
laureata Nagrody Nobla, a nie 
przeciętnego grafika telewizyj- 
nego. Wtej chwili wspomniana 
stacja telewizyjna jest w trakcie 
dokonywania zakupu Amigi 
4000. Lepiej późno niż wcale. 

Sytuacja z kartami graficzny- 
mi jest w wypadku Maca 
podobna, jak w wypadku pece- 
ta. Przy karcie kosztującej po- 
niżej kilkunastu tysięcy dola- 
rów rzadko w ogóle wchodzi w 
grę poprawne genlockowanie. 
Ceny abonamentu nie mogą 
jednak *w każdej chwili” pod- 
nieść prywatne stacje telewi- 
zyjne, które nie mają prawa go 
pobierać. Natakie manewry nie 
może sobie pozwolić także sieć 
telewizji kablowej. Pobiera ona 
wprawdzie jakiś haracz od ko- 
rzystających z niej, ale zdaje 
sobie sprawę, że jak przedo- 


 brzy, to ludzie przestaną w 


ogóle płacić i nic im w świetłe 
obowiązującego prawa zrobić 
nie będzie można. Wspomnia- 
ne stacje startowały "od zera”, 
nie mając na wejściu (jak tele- 
wizja państwowa) majątku 
odziedziczonego po poprze- 
dnikach. Musiały zatem inwe- 
stować w sprzęt. Profesjonalne 
kamery czy magnetowidy, a 
nawet 'głupie" taśmy Betacam 
są rzeczą dość drogą. Na 
czymś zatem trzeba było 
oszczędzić. Postanowiono za- 
tem zrezygnować z pana Fran- 
ka wspomnianego na wstępie. 
Nie po to jednak obcinano mu 
etat, aby zastępując go kompu- 
terem płacić za Maca równo- 
wartość 15-letniej pensji tegoż 
pana. W efekcie — jeśli jakaś 
stacja prywatna korzysta z 
komputerów, to na pewno z 
Amigi. 

Co może robić Amiga w tele- - 
wizji? 

* Najprostszym zadaniem 
jest tworzenie (zamiast wspo- 
mnianego pana Franka) napi- 
sów. Nieskończona mnogość 
czcionek, jakie istnieją i jakie w 
prosty i szybki sposób można 
na Amidze zrobić, a także moż- 
liwość prawie dowolnego po- 
tych czcionek, 
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znacznie ułatwia zadanie. Jeśli 
jeszcze dodamy oprogramo- 
wanie (Scala, Media Point czy 
BroadcastTitler), pozwalające 
tym napisom pokazać się na 
ekranie w szokujący widza spo- 
sób, to już jest bosko. 

* Same napisy nie są zbyt 
ciekawe. Amiga jednak pozwa- 
la tworzyć nie tylko czcionki, 
ale także animacje lub grafiki, a 
na dodatek wyświetla je z nie 
najgorszą prędkością, płyn- 


ność zaś animacji —dzięki spe- | 
cjalizowanej pod tym kątem | 


elektronice — jest znacznie 
wyższa niż na jakimkolwiek in- 
nym komputerze (nie licząc 
oczywiście stacji graficznych, 
które kosztują kilkanaście razy 
drożej). 

* Sygnał wizyjny Amigi daje 
się (łatwiej niż sygnał na przy- 
kład peceta) zmieszać z obra- 
zem uzyskanym z innego 
źródła wideo. Wykorzystano to 
w tak zwanych genlockach, co 
pozwala łączyć obraz telewi- 
zyjny z grafiką Amigi bez więk- 
szych zniekształceń obrazu. 
Ostatnio pojawiły się genlocki 
wyposażone w tak zwany blue 
box. Technika ta, pozwalająca 
na usunięcie z obrazu tła lub 
innych elementów, w których 
przeważa składowa niebieska, 
była już od dość dawna stoso- 
wana w telewizji, wymagała 
jednak skomplikowanej apara- 
tury i kilku kamer. Teraz mamy 
to wszystko tanio, łatwo i przy- 
jemnie. 

* Można także (za pomocą 
tzw. digitalizera) wprowadzić 
obraz wideo (z kasety lub ka- 
mery) do Amigi i poddać go 
komputerowej obróbce po to, 
aby tak zniekształcony poka- 
zać zdumionemu widzowi. Nie 
zawsze muszą to być znie- 
kształcenia. Tak zwany retusz 
cyfrowy pozwala na przykład 
usunąć zniekształcenia w fil- 
mie, którego nie da się nakręcić 
ponownie, a który z jakichś tam 
względów musi pójść. Progra- 
mów służących temu celowi 
jest dla Amigi wyjątkowo dużo. 

* Pierwsza metamorfoza 
(czyli zamiana jednego obrazu 
w drugi lub bardzo trudne do 
uzyskania bez komputera efek- 
ty wyrastania na przykład 
oślich uszu człowiekowi) wy- 
magała kilku stacji graficznych 
i pracy dużego zespołu specja- 
listów przez ponad cztery mie- 
siące. W tej chwili może ją wy- 
konać na dowolnej Amidze (no, 
może z nieco rozbudowaną pa- 
mięcią) w ciągu kilku godzin 
jedna osoba. Notabene pierw- 
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sza w Polsce reklama, w której 
wykorzystano morphing (Lot- 
to), została zrobiona na Ami- 
dze. 

* Specjalizowany system do 
tak zwanej nieliniowej obróbki 
obrazu, czyli montażu i popra- 
wek w czasie rzeczywistym nie 
wymagających drogiej taśmy 
kosztuje około 300 tys. dola- 
rów. Oparty na Amidze system 


(idzie aktualnie w RTL) też był 
robiony na tych Amigach. Com- 
modore tym razem nie zasypiał 
gruszek w popiele i wszystkich 
poinformował o udziale Amig w 
produkcji serialu. Nie potrzeba 
zresztą szukać daleko. Jedna z 
polskich firm reklamowych po- 
stępuje w ten sam sposób (ro- 


/ bota na Amidze, a efekt finalny 


o nazwie Broadcaster potrafito | 


samo, a kosztuje trzydziesto- 
krotnie mniej. 

* Amiga 2000 z dużym twar- 
dym dyskiem i kartą graficzną, 
pozwalającą uzyskać 16 milio- 
nów kolorów w rozdzielczości 
2048 x 2048 pikseli (Merlin 2), i 
programem TVPaint 2.0 ko- 
sztuje około 2000 DM. Nie po- 
dam tu ceny podobnej konfigu- 
racji IBM-a lub Maca, bo i tak 
byście nie uwierzyli. Do czego 
może służyć komputer w takiej 
konfiguracji? Czarno-biały film 
z H. Bogartem i |. Bergman zo- 
stał właśnie na takiej Amidze 
(tyle że z kartą Harlequin) po- 


kolorowany. Eksperymenty 
tego typu są jednak nieco kon- 
trowersyjne (zdaniem  nie- 


których artystów tylko czerń i 
biel pozwala na wyrażenie pra- 
widłowej ekspresji ekspozycji, 
a ponadto takie postępowanie 
dla niektórych jest święto- 
kradztwem). Niemniej, jak wi- 
dać, i to Amiga potrafi. 

* Wtelewizji oprócz reklam i 
gadających głów, od czasu do 
czasu pojawiają się filmy wypro- 
dukowane przez telewizję. W 
pogoni za klientem należy do- 


starczać mu coraz nowszych | 


efektów wizualnych. A i to Ami- 
ga potrafi. Nie mam wprawdzie 
na podorędziu przykładu z fil- 
mem telewizyjnym, posłużę się 
więc przykładem ze świata kina 
(co wcale nie oznacza, że opi- 
sana sytuacja nie może się 
przydarzyć przy filmie telewizyj- 
nym). Głośno jest o tym, że di- 
nozaury z parku jurajskiego są 
dziełem komputerów Silicon 
Graphics. Faktycznie, SG były, 
ale na końcu całego cyklu pro- 
dukcyjnego, cyzelując osta- 
teczną formę animacji. Mało kto 
jednak wie, że większość *czar- 
nej roboty” przy tworzeniu po- 
tworów wykonały w pracowni 
Lucasfilmu właśnie Amigi (do- 
kładnie 60 nieco rozbudowa- 
nych Amig 2000; wkrótce napi- 
szemy o tym dokładniej). A że 
Commodore nie nagłaśnia tej 
sprawy? Nie od dzisiaj wiemy, 
jak ta firma lubi i umie się rekla- 
mować. Szokujący efektami se- 
rial Spielberga 'seaQuestDSV" 





, przetworzony na SG). Nie po- 


dam, jaka to firma, bo przy na- 
stawieniu naszego rynku do 
Amigi mogliby stracić klientów. 
A przecież Magazyn AMIGA ma 
promować firmy korzystające z 
Amigi, a nie szkodzić im. 

*- Amigi służą też niektórym 
zachodnim stacjom telewizyj- 
nym do kodowania idekodowa- 
nia programów. Dlaczego wła- 
śnie Amigi? Dlatego, że to się 
najbardziej opłaca (a na Zacho- 
dzie umieją liczyć pieniądze). 
Mac jest do tej prostej czynno- 
ści za drogi, kodowanie zaś za 
pomocą IBM-a wprowadzało 
widoczne zniekształcenia w 
zdekodowanym obrazie. 

* Znam przypadek zastoso- 
wania Amigi do kompleksowej 
obsługi teleturniejów (począw- 
szy od losowania pytań, po- 
przez ich wyświetlenie, aż do 
obliczania i pokazywania wyni- 
ków) i plebiscytu muzycznego. 

* Tele-wizja to nie tylko drugi 
człon tej nazwy. To także 
dźwięk. Wprawdzie utarł się mit, 
że do muzyki nadaje się Atari, 
ale okazało się, że po uzupeł- 
nieniu o niedrogi interfejs MIDI 
możliwości dźwiękowe tych 
komputerów są takie same. Kto 
rozsądny zatem kupi jeden 
komputer do grafiki, a drugi do 
dźwięku? Co prawda sekwence- 
ry na Atari są lepsze (Cubase!), 
ale któż z realizatorów będzie 
się uczył obsługi tego skompli- 
kowanego, anie podstawowego 
w pracy telewizji programu. 
Dłuższe utwory muzyczne za- 
mawia się więc u muzyków, na- 
tomiast znacznie prościej i 
szybciej uzyska się potrzebny 
"na wczoraj” efekt lub krótką 
melodyjkę właśnie na Amidze. 

*- Amiga może też w telewizji 
zastąpić inne komputery w pra- 
cy biurowej (Final Writer nie 
ustępuje jakością, a tym bar- 
dziej szybkością  Wordowi, 
bazy danych zaś dla Amigi nie 
są może tak dobre jak Excel, 
ale za to dużo prostsze w ob- 
słudze). Po co jednak męczyć 
Amigę takimi rzeczami. Niech 
tu już sobie zostanie pecet. 

Stacje telewizyjne w Stanach 
Zjednoczonych (nawet taki po- 
tentat jak CNN) trzymają się 


jednak przestarzałych, można 
by pomyśleć, Amig 2000 (wy- 
posażonych w Video Toaster). 
Wiedzą bowiem, że w ten spo- 
sób za rozsądną cenę otrzyma- 
ją niezły efekt. W tej sytuacji 
firmy produkujące osprzęt *'te- 
lewizyjny” do A2000 w USA (na 
przykład NewTek ze swym Vi- 
deo Toasterem) jeszcze długo 
mogą spać spokojnie. A podob- 
no dążymy ku Ameryce. 

To podstawowe zastosowa- 
nia Amigi, jakie zauważyłem w 
telewizji. Być może jest ich wię- 
cej, nie ma jednak sensu 
sztucznie rozdymać i tak już 
pokaźnego artykułu, zwła- 
szcza że 'komputer bez opro- 
gramowania”, nawet tak dobry 
jak Amiga, jest jedynie pudeł- 
kiem z jakimiś układami scalo- 
nymi i oporniczkami w środku. 
Jakie oprogramowanie pozwa- 
la zatem Amidze wykonać opi- 
sanych powyżej 12 prac Herku- 
lesa (tę trzynastą zostawiam, 
jak już napisałem, komputerowi 


| biur(kjowemu — IBM-owi). Nie 





będę tu wymieniał wszystkie- 
go, bo wówczas nie wystarczy- 
łoby objętości numeru, w 
którym trzeba także poruszyć i 
inne sprawy. Zasygnalizuję je- 
dynie te programy, które są wy- 
korzystywane w studiach tele- 
wizyjnych najczęściej. 
Najpopularniejszym progra- 
mem stosowanym w telewizji 
jest Scala Infochannel IC400. 
Od zwykłej” Scali MM200 różni 
się praktycznie tylko tym, że 
ma dołączoną funkcję *timera" 
pozwalającą na uruchamianie 
prezentacji o określonym cza- 
sie według wcześniej ustawio- 
nego scenariusza. IC400 ma 
także możliwość sterowania 
(przez rozbudowany moduł EX) 
wieloma stosowanymi w telewi- 
zji urządzeniami dodatkowymi 
do Amigi, a także modemem. 
Jest jednak bardzo droga, toteż 
biedniejsze stacje telewizyjne 
zadowalają się Scalą MM200. 
Na targach w Kolonii swoją 
premierę miała nowa Scala 
(MM300). Oczywiście, w krót- 
kim czasie 'musiał" powstać 
też jej telewizyjny odpowie- 
dnik. Scala IC500, która wła- 
śnie pojawiła się na rynku, to 
następczyni IC400. 
Konkurencją dla Scali może 
być holenderski program Me- 
diaPoint, który mając elementy 
nieliniowej obróbki obrazu może 
być bardziej nawet przydatny 
do celów telewizyjnych. Jest 
jednak jedno "ale". Wersja 1.0 
nie jest dopracowana, a w te- 
lewizji taka rzecz nie jest do- 
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Je  RUTRG TY ZAL DA A WIEAE ZN OKYKZSEW 


puszczalna. Jakby to bowiem 
wyglądało, gdyby zamiast efek- 
townie wjeżdżającego napisu 
widzowie ujrzeli nagle czarny 
ekran z krwistoczerwonym na- 
pisem "Guru Meditation" (choć, 
gwoli ścisłości, jednej z war- 
szawskich stacji kablowych ta- 
kie wpadki przytrafiają się dość 
często). Firma Activa pracuje 
jednak nad kolejną wersją, 
która ma być już bez zarzutu. 
Do celów graficznych w tele- 
wizji mogą być używane róż- 
norakie programy. Najpopular- 
niejsze z nich to w tej chwili 
Real3D, Imagine, LightWa- 
ve3D (animacja), Deluxe Pa- 
int, Brilliance, ImageFX, TV 
Paint (*'malowanie" i retusz). 
Modne ostatnio jest także ge- 
nerowanie fraktalowych krajo- 
brazów, także animowanych. 
Do tego celu stosuje się naj- 
częściej VistaPro, a jeśli po- 
siadana konfiguracja sprzęto- 
wa nie pozwala na jego użycie 
— Scenery Generator. 
Metamorfozy równie dobrze 
wykonuje CineMorph, jak i 


jego największy konkurent 
MorphPlus. W ostatnim cza- 
sie pokazały się też nowe pro- 
gramy 'morficzne”. 


R EA 


WEWZUKATZZ SW 


Programy do obsługi kart 
graficznych są przez produ- 
centa dołączane z reguły do 
tych kart, przy czym najwięk- 
szą popularnością cieszy się 
wśród nich TVPaint2, który jest 
dostarczany prawie z co drugą 
istniejącą kartą graficzną. Za- 
kup kart graficznych powinien 
być jednak poprzedzony pew- 
nym rozeznaniem, tak aby kar- 
ta spełniała nasze wymagania 
(a każda z nich jest inna). Być 
może w tym rozeznaniu pomo- 
że zestawienie zamieszczone 
w innym miejscu tego numeru. 

Na tworzenie efektów po- 
zwala wiele programów. Sze- 
rzej było to opisane w lutowej 
AMIDZE z tego roku. Najpopu- 
larniejsze programy do efektów 





| 
| 


których wiem, że korzystają z 
Amig. Spis ten z oczywistych 
powodów jest niepełny. Zainte- 
resowanych prosimy zatem o 
nadsyłanie uzupełnień, które, 
rzecz jasna, przedstawimy 
Czytelnikom: 
Telewizja państwowa: 


| * TVP Warszawa (program 1.i 


2.) — oficjalnie nie ma Amig, 
jednak bardzo często korzysta 
z usług firm, które dysponują 
Amigami (głównie A4000). 


* TVP Kraków — jak wyżej. 


Dużo czołówek i efektów jest 
jednak wykonywanych na 


| A3000 stanowiącej prywatną 


własność jednego z pracowni- 
ków. 


| * TVP Wrocław — Amiga 4000. 


to: Scala, ADPro, ImageMaster | 


ilmageFX. Dwa ostatnie z nich 
pozwalają także na dokładny 
retusz cyfrowy. 

Efekty muzyczne tworzone 
są najczęściej na trackerach 
lub samplowane bezpośrednio 
ze źródła dźwięku, a w obróbce 
wykorzystuje się przeważnie 
SamplitudePro, AudioMaster i 
Audition. 

Na zakończenie podam sta- 
cje telewizyjne w Polsce, o 





* TVP Szczecin — Amiga 2000 
i Amiga 500. 

* TVP Kielce — Amiga 2000. 
* TVP Gdańsk — Amiga 2000i 
Amiga 500. 

* TVP Łódź — Amiga 4000 
Telewizja regionalna: 

* PTV Krater Kraków — 
A1200, A500+, A500. 

* PTV Rondo Katowice — 
A4000, A500. 

* TV Echo Wrocław — A3000, 
A4000. 

* TV Opole — A 500+. 





Aka ARGO RE TAAA KODA M IEAAAÓNAKZ 


* TV TopCanal 

* NTW Warszawa 

* Sieć Polonia 1 

Telewizja kablowa: 

* Porion Warszawa — A2000. 
* AutoComm Kraków — A500+. 
* Telewizja kablowa Lubin/Po- 
Ikowice — A2000. 

Inne: 

* POLSAT — A4000, A500 

Amig używają także i instytu- 
cje nie będące z nazwy telewi- 
zją, ale mocno z telewizją zwią- 
zane, takie jak: ARAM Warsza- 
wa, Studia Filmów Animowa- 
nych w Krakowie i Bielsku Bia- 
łej, Studio Filmowe Schink i 
wiele, wiele innych. Instytucje 
pominięte w powyższym spisie 
przepraszam. 

Jednocześnie gorąco zachę- 
cam wszystkie firmy, wykorzy- 
stujące Amigi do jakichkolwiek 
celów (nie tylko telewizyjnych), 
do nadsyłania informacji o so- 
bie na adres redakcji. Stworzy- 
my bowiem w ten sposób bazę 
danych takich firm, co być 
może w przyszłości pozwoli 
rozpocząć rozsądną promocję 
Amigi w Polsce. Bo co tu kryć 
— Amiga zasłużyła sobie na 
lepszą promocję niż ta, jaką 
robi jej Commodore. 
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Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 

2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z 
treścią należy dołączyć kopię potwierdzenia wpłaty 50.000 zł na 
konto: LUPUS Sp. z o.o. PKO BP IX O/Warszawa, r-k 1599- 


318121-136. 


3. Od opłaty zwolnieni są AKTUALNI prenumeratorzy, którzy 
przy treści ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty za- 
mieszczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Nie opłaconych 
ogłoszeń 'wygasłych” prenumeratorów zamieszczać nie bę- 


dziemy! 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, 
KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 

5. Ogłoszenia SPRZEDAM — MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie 
mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej 
(kogoś, kto produkuje czy pośredniczy w handlu). 

6. Ogłoszenia SPRZEDAM niezgodne z wymienionymi ograni- 
czeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za nie wpłacone | 


przepadną. 


7. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wy- 
szczególniony obszar zainteresowań. 
8. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, 


ani za skutki z nich wynikające. 


9. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek "GIEŁDA AMIGI"”. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 


siedzibie redakcji. 


8 


SPRZEDAM 


AMIGA CDTYV (klawiatura angielska) + 
I MB CHIP RAM + interfejs dla joyów i 
myszy + 2 joye + modulator + MIDI + 
mouse-pad + pudełko na dyski + dyski + 
pokrywana klawiaturę + literaturę. Gwa- 
rancja do 17.07.1994!!! Cena ok. 
71.500.000 zł!!!!!!. Rafał Rostek, ul. Wy- 
glendy 21, 44-200 RYBNIK, tel. 0-36/ 
27606 [ga 268] 


AMIGA 500 —PILNIE!!! — gwarancja 
do 25.06.94, |MB pamięci z zegarem, 
modulator TV, mousepad, dyski, joy- 
stick, literatura. Cena ok. 4 mln. zł. Seba- 
stian Plombon, ul. Orla 42/2, 59-300 
LUBIN [ga 262] 

AMIGA 500 plus, vw 2.04, 1 MB CHIP 
RAM, monitor Commodore 1084 ST, 
stacja dysków 3.5 cala, pokrywa, filtr, 
joystick, literatura, czasopisma, pudełko 
na dyskietki, 70 dyskietek. GWARAN- 
CJA. Cena kompletu 10.000.000 zł. Wit 
Goerlich, ul. Konopnickiej 4/54, 64-200 
WOLSZTYN, tel. 22-39. [ga 270] 











cją 5.25 cala, stację zewnętrzną 3.5 cala, 
literatura, dyski, mouse-pad — 10.5 mln 


zł. Dariusz Wieczorek, ul. Kordeckiego | 


26, KIELCE 25-134, tel. 61-28-62, w 
godz. od 16.00 do 21.00 [ga 267] 
EMULATOR PC Commodore 386SZ 20 
MHz 2 MB. Cena 5.000.000 zł. Jacek 
Niklasiewicz, 0-61/232872 [gr 1000] 


FILTR 14 cali "Looking Saver” na wszy- 











stkie monitory (Amiga, PC. Atari): 
MGA, CGA, EGA, VGA, SVGA, z uzie- 
mieniem. Duża skuteczność, Cena 
300.000 zł. Rafał Rostek, ul. Wyglendy 
21,44-200 RYBNIK, tel. 0-36/27606 [ga 
269] 


MODULATOR A-520. Dwuletni, mało 
używany, w dobrym stanie. Cena ok. 200 
tys. zł. Michał Durys, os. Przyjaźń 48/12, 
00-905 WARSZAWA, tel. 665-36-88 
(16.00 - 21.00) [ga 264] 

MONITOR kolorowy 1084 $ IT — 3.5 
mln zł. Dariusz Wieczorek, ul. Kordec- 
kiego 26,KIELCE 25-134, tel. 61-28-62, 
w godz. od 16.00 do 21.00 [ga 267] 
TELEWIZOR 14 cali Royal z pilotem, 
itp. Cena: 








pamięcią, wyświetlaczem, 


| 4.000.000 zł. Rafał Rostek, ul. Wyglendy 


21,44-200 RYBNIK, tel. 0-36/27606 [ga 
269] 


KUPIĘ 


| PROGRAMATOR EPROM wraz zopro- 


| gramowaniem do Amigi. Oferty z ceną 
AMIGA 2000, Bridzgeboard 2088 ze sta- | 


proszę kierować na adres: Duda Jaro- 
sław, Poręba Spytkowska 242, 32-800 
BRZESKO [ga 266] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 





ZUŻYTKOWNIKAMI 'AmigaCDTV”. 
Mój adres: Ireneusz Kalociński, ul. To- 
ruńska 47 m. 82, 87-800 WŁOCŁAWEK 
[ga 265] 
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AMIGA W SHOWBUSINESSIE 


Poszukując tanich środków przekazu właściciele 
prywatnych stacji telewizyjnych natknęli się na 
urządzenie, które za cenę pięciu profesjonalnych 
taśm wideo oferowało obraz, jaki z powodzeniem 
mógł służyć do produkcji programów telewizyjnych. 


OZE ROA 


wym urządzeniem jest 

nasza poczciwa Ami- 

ga 500 związana nie- 

rozłącznie z historią i 
budżetem prywatnych telewi- 
zji w naszym kraju. Podstawą 
opisu będą trzy ośrodki tele- 
wizyjne znajdujące się w połu- 
dniowo-zachodniej części Pol- 
ski. 

Najwięcej czasu Amiga spę- 
dzała w dziale reklamy. Jej życie 
było kolorowe i ściśle związane z 
Deluxe Paintem. Program ten 
służył do tworzenia planszy re- 
klamowych, prostych animacji 
czy różnego rodzaju "wstawek". 
Z biegiem czasu, w miarę jak 
Amiga prostowała skrzydełka na 
nowym polu walki, niektórzy gieł- 
dziarze zauważyli, że w ich 
telewizorach w trzecim tudzież 
czwartym programie w wielu mo- 
mentach ukazywały się znajome 
obrazki... Nie zastanawiając się, 
spakowali manele i ruszyli "na 
podbój telewizji”. | od tego mo- 
mentu można było oglądać je- 
szcze bardziej kolorowe plansze 
reklamowe (naktórych pojawiały 
się już nawet polskie czcionki), 
bardziej skomplikowane anima- 
cje i różnego rodzaju dżingielki 
(wstawki). 

W końcu ktoś wpadł na świet- 
ny pomysł, żeby tanim kosztem 
wyemitować telegazetę. Był to 
kolejny poważny krok w życiu 


kraju. Koła poszły w ruch, a do 
akcji wkroczyła Ścala w różnego 


rodzaju wersjach i wcieleniach. | 


Jednak mimo szerokich, acz 
nie wykorzystanych, możliwości 
Scali zaczęła ona zajmować co- 
raz gorszą pozycję, a najej miej- 
sce co sprytniejsi zaczęli wpro- 
wadzać programy, których zada- 
niem było wyświetlanie aktual- 
nego czasu, numeru strony, no i 
oczywiście treści ogłoszeń. 
Pierwsze wersje telegazety były 
pisane w Amiga BASIC-u. Jed- 
nak wraz z pojawieniem się na 
giełdach AMOS The Creator, ko- 
lejne wersje pracowały już pod 
jego kontrolą. System telegazety 
bardzo dobrze się sprawdził. 
Dostał swoje stałe miejsce w 
programie i, ku uciesze wszyst- 
kich zainteresowanych stron, 
przynosił odpowiednie zyski. 
Telegazeta różni się od telete- 
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kstu wbudowanego w telewizo- 
rze tym, że nie daje możliwości 
wyboru strony — strony przewi- 
jają się jedna za drugą, tworząc 
pętlę. Telegazeta stanowiła blok 
typowo ogłoszeniowo-reklamo- 
wy, z którego można było się 
dowiedzieć, co u kogo można 
kupić itp. Pozdrowienia i życze- 
nia cieszyły się mniejszym po- 
wodzeniem, a żeby zdobyć wi- 
dza, wprowadzano różnego ro- 
dzaju konkursy o charakterze 
krzyżówkowym. Nie był to jed- 


/ nak blok informacyjny, który, jak 
. w wypadku teletekstu, pokazy- 
wszystkich prywatnych stacji te- | 
lewizyjnych na terenie całego | 


wałby na przykład treść progra- 
mu tygodniowego czy kursy wa- 
lut. 

Istotnym wydarzeniem było 
również pojawienie się progra- 
mów do ray-tracingu, głównie 
Imagine'a. Teraz animacje do- 
sięgały niemalże "państwówki”, 
tzn. telewizji ogólnopolskiej. W 
program były wplatane, gdzie 
tylko można było, dżingielki 3D, 
podnoszące, bądź co bądź, pre- 
stiż telewizji. Ale mimo wszystko 
poczciwy Deluxe nie został i nie 
zostanie odsunięty na drugi 
plan. W dalszym ciągu stanowi 


narzędzie do szybkiego stwo- | 


„rzenia planszy, chociażby: *Za | 


chwilę dalszy ciąg programu” 


czy "Udział wzięli:', wszelkiego | 


rodzaju tabel, np. cen na giełdzie 
czy wykresów pozycji dolara i 
marki. Niektórzy jednak stoso- 
wali do tych celów tytularkę — 
urządzenie, które pomimo swo- 
ich wysokich parametrów tech- 


| 
| 
| 
| 
| 


nicznych pozostawia wiele do 


życzenia. (Tytularka, zwana 
również syntetyzerem napisów, 
potrafi przesuwać wzdłuż | 


dów, dysponuje kilkoma krojami 
czcionki. Służy głównie do 
przedstawiania programu tele- 





niezłych koderów, ale tu liczy się 
czas i możliwość szybkich ko- 
rekt. AMOS daje wiele gotowych 
procedur, nie wymagających 
większych zabiegów w dostoso- 
waniu ich do aktualnych potrzeb. 
Po prostu: szybko i na temat! 
Pomimo tego, że Amiga ko- 
jarzy się głównie z grafiką, 
przy produkcji programu roz- 
rywkowego ' postanowiliśmy 
poeksperymentować z możli- 
wościami przetworników D/A 
Amigi. Na A600 uruchomiono 
Audiomastera IV. Pierwszy z 
kolegów prowadzących pro- 
gram mówił głosem krasnala 
(takiego z 'King Sajzu”), za 
chwilę głosem Terminatora. 
Słuchając drugiego odnosiło 
się wrażenie, że znajduje się w 
dużej hali. Były to po prostu 
efekty real time: pitch i echo. 
Odpowiednie korekcje dźwię- 


/ kuz Amigi doprowadziły do po- 
| zytywnej 


oceny przeprowa- 


. dzonego eksperymentu, czyli, 
_ gdyby się uprzeć, to można 
, zaoszczędzić na kamerze po- 
wszerz, generuje wiele podkła- | 
miejsce naszą poczciwinkę. 


wizyjnego, jak również podpisu- | 


je imieniem i nazwiskiem na 
przykład mówiącą osobę. Dys- 
ponuje tylko semigrafiką. Ma 
własną pamięć, a interfejsem z 
technikiem emisyjnym jest kla- 
wiatura przypominająca nic in- 
nego jak klawiaturę Niebieskie- 
go Brata.) 

Innym trybikiem poruszają- 
cym interes są konkursy, które 
jako tło wykorzystują grafikę 
Amigi. Komputer wypełnia z po- 
wodzeniem 60-80% czasu takie- 
go programu. Powstały nawet 
specjalne, oryginalne *interfej- 
sy”, które łączą z komputerem 
osobę biorącą udział w konkur- 
sie. Są związane głównie z po- 
rtami joysticka, a w szczególno- 
ści z przyciskiem strzelania. 
Amiga i w tym punkcie programu 
spisuje się na medal. Oczywi- 
ście nie można zapomnieć o 
AMOS-ie, bez którego tych kon- 
kursów mogłoby nie być. Bo i 
trudno byłoby taki program 
wspomagający konkurs napisać 
w Amiga BASICU-u. W asemble- 
rze? Niejeden koder mógłby so- 
bie połamać palce, a w najlep- 
szym wypadku nabawić się 
wrzodów. Nie chcę podważać 
autorytetu naszych naprawdę 


| 


| 


głosowej, wykorzystując w to 


W końcu do tego wszystkiego 
doszła Amiga 1200, oferująca je- 
szcze lepszy obraz. A programy 
na konkursy dopiero powstaną, 
kiedy Francois Lionet, ojciec 
AMOS=-a, dopracuje wersję języ- 
ka naAGA.Tymczasem jednak, 
Deluxe Paint AGA, Scala itd... Hi- 
storia jednak lubi się powtarzać. 

Nietaktem byłoby nie wspo- 
mnieć o peryferiach. Tu należy 
oddać pokłon wrocławskiej fir- 
mie HDP. Wyczuła potrzebę i 
umiejętnie wślizgnęła się do 
reżyserek i pokoi emisyjnych 
w prywatnych stacjach. Naj- 
większym powodzeniem cie- 
szą się genlock i digitalizer. 
Obydwa te urządzenia spra- 


, wują się bez większych zarzu- 


tów i dzięki nim może powstać 
wiele programów, które wyko- 
rzystują Amigę jako tło lub 
urozmaicenie. 

Podsumowując należy powie- 
dzieć: Amiga odgrywa bardzo 
ważną rolę w prywatnym show- 
businessie. Jest jednym z więk- 
szych trybów poruszających 
machinę małego ekranu. Stano- 
wi to dowód, że każdy komputer 
w zależności od swoich zastoso- 
wań, wcześniej czy później znaj- 
dzie swoje miejsce. Amiga zna- 
lazła, i to wcale nie tylko jako 
konsola do gier. 





KRATER 


PRYWATNA TELEWIZJA 





MA — Na początek prosili- 
byśmy o przedstawienie wkil- 
ku słowach Pańskiej instytu- 
cji, czyli telewizji "Krater". 


PŚ — Telewizja "Krater" 
jest telewizją prywatną. Po- 
wstała prawie rok temu. Nie- 
długo będziemy obchodzić 
rocznicę dnia, gdy nadaliśmy 
pierwszy program. W naszym 
repertuarze znajdują się po- 
zycje przeznaczone dla sze- 
rokiego ogółu widzów: filmy i 
seriale, serwisy informacyjne 
(także lokalne), programy dla 
dzieci. Proponujemy także kil- 
ka magazynówcieszących się 
zainteresowaniem widzów: 
wędkarski, sportowy czy lite- 
racki. Planujemy nowe maga- 
zyny, między innymi poświę- 
cony komputerom. *Krater" 
jest instytucją młodą, i to nie 
tylko ze względu na czas ist- 
nienia. Pracują w niej ludzie 
młodzi i bardzo młodzi. 


MA — Telewizja istnieje już 
od wielu lat. Przez długi czas 
obywała się bez komputerów, 
aż nagle okazało się, że w 
każdej stacji telewizyjnej jakiś 
komputer jest. Czy Pan, jako 
fachowiec w tej branży, mógł- 
by odpowiedzieć na pytanie: 
"Czy komputery są niezbędne 
do pracy studia telewizyjne- 
go, a jeśli tak, to czemu?” 


PŚ — Telewizja, jak każda 
dziedzina życia, idzie z postę- 
pem. Komputery, jeszcze kil- 
ka lat temu prawie niedostęp- 
ne, gdyż spotykało się je tylko 
w dużych centrach obliczenio- 
wych, rozpowszechniły się i 
trafiły do wielu dziedzin życia, 
także i do telewizji, gdzie od- 
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WYWIAD... 


Tematem przewodnim tego numeru jest Amiga w 
telewizji, a zatem dzisiejszy wywiad powinien być 
przeprowadzony z osobą z tej branży. Przedsta- 
wiamy więc rozmowę, jaką odbyliśmy z dyrekto- 
rem do spraw produkcji Telewizji Prywatnej *Kra- 
ter” w Krakowie, panem Piotrem Scigalskim. Roz- 
mowa odbyła się pod koniec grudnia 1993. 





dają nieocenione usługi. Te 
usługi to nie tylko możliwość 
lepszej komunikacji z widza- 
mi. Komputery powoli zaczy- 
nają przejmować rolę sceno- 
grafów, pozwalając w łatwy i 
szybki sposób uzyskać efek- 
ty, o jakich kilka lat temu niko- 
mu nawet się nie śniło. 


MA — Komputery zatem są 


w telewizji potrzebne. Ale sko- 
, ro tak, to dlaczego oglądając 
| Wasze studio zauważyłem w 





nim tylko Amigi? Przecież je- 
dynym komputerem nadają- 
cym się najlepiej do wszyst- 
kiego jest IBM PC. Taką opi- 
nię kształtują sprzedawcy w 
sklepach czy dziennikarze 
99% czasopism poruszają- 
cych tematy komputerowe. 
Dlaczego zatem Wasza tele- 
wizja nie korzysta z pecetów? 


PŚ — Żeby nie było niepo- 
rozumień, wykorzystujemy też 
pecety, na przykład do obsługi 
księgowości czy baz danych. 
Natomiast w samej produkcji 
telewizyjnej naszej stacji są 
wykorzystywane / wyłącznie 
Amigi. Jesteśmy bardzo zado- 
woleni z tego komputera. 
Mniejszych stacji telewizyj- 
nych, takich jak nasza, nie 
stać na kupowanie stacji gra- 
ficznych. Amiga generująca 
sygnał wizyjny PAL, w którym 
nadajemy, pozwala nam na 
realizowanie różnych funkcji 
graficznych. Widzowie mogą 
ocenić ich jakość. Oczywiście 
jest to pewien substytut. Wia- 
domo, że nie będziemy mogli 
tworzyć na tym sprzęcie ta- 
kich rzeczy jak na stacjach 


/ graficznych, ale w chwili obe- 
| cnej Amiga jest jedynym kom- 


puterem, jaki można wykorzy- 
stywać w pracy. Amigi są zde- 


| cydowanie tańsze od stacji 
, graficznych. Ponadto Amiga 
| już w założeniu była zaprojek- 





towana z myślą o wspomoże- 
niu technik o modnej ostatnio 
nazwie "multimedia", a prze- 
cież to nic innego, tylko kom- 
puterowa telewizja. Pecet nie 
był skonstruowany do tych 
celów. Można na nim z powo- 
dzeniem obliczać kosztorysy, 
robić wykresy. Jest to taki ty- 
powy komputer biurowy. Poja- 


wiły się wprawdzie ostatnio | 


karty wizyjne do IBM-a, są 
one jednak bardzo drogie, a 
uzyskiwany z nich sygnał nie 
dorasta Amidze nawetdo pięt. 
Zresztą tak uzupełniony pecet 
nie jest już IBM-em, bo w ta- 
kim kombajnie procesor Intela 
odgrywa rolę pomocniczą, a 
czasem nawet wykorzystywa- 
ne są wyłącznie klawiatura i 
monitor od IBM-a. Amiga daje 
dużo szersze spektrum możli- 
wości, przy zdecydowanie 
niższych kosztach. Ponadto 
jest to sprzęt niezawodny. Do 
tej pory (odpukać) nie zdarzy- 
ła się żadna awaria, mimo du- 
żego obciążenia komputerów. 


MA — Jakich Amig używa- | 
| szych 


cie w Waszej telewizji? 


PŚ — Marzymy o tym, aby 
używać najlepszej Amigi, to 
znaczy Amigi 4000 z szybkim 
procesorem. Zakup takich 
Amig jest w naszych planach. 
W tej chwili używamy Amig 
1200 zkartą turbo i rozszerze- 
niem pamięci oraz Amigi 500 
plus (także z kartą przyspie- 
szającą). Każda z tych Amig 
spełnia inną funkcję. Tysiąc- 
dwusetki pomagają w tworze- 
niu scenografii, rysunków i 
plansz z napisami, natomiast 
*pluskwa” odgrywa dość spe- 





cyficzną rolę. Generuje i prze- 
kazuje na ekran logo naszej 
stacji przez cały czas trwania 
programu. Do tego bowiem 
celu nie jest potrzebna szybka 
maszyna. Używamy także 
sprzętu dodatkowego przy- 
datnego w telewizji, jak: gen- 
lock, digitalizer czy generator 
efektów. 


MA — Wspomniał Pan o 
symbolu graficznym *Krate- 
ru”. Czy był on wykonany na 
Amidze? 


PŚ — Tak. Większość (poza 
materiałami otrzymanymi z ze- 
wnątrz) naszych czołówek, a 
także nasze logo, zostały wy- 
konane na Amigach. 


MA — Czy przy opracowy- 
waniu tego typu czołówek ko- 
rzystacie z własnych do- 
świadczeń, czy też zlecacie to 
grafikom z zewnątrz? 


PŚ — Mamy w naszej stacji 
kilku miłośników Amigi (ode 
mnie począwszy). Część ludzi, 
którzy przyszli do nas pracować 
jako zawzięci pecetowcy, prze- 
konała się do Amigi, mimo że 
początkowo była do niej bardzo 
sceptycznie nastawiona. W tej 
chwili ludzie ci wykonują więk- 
szość prac. Korzystamy też z 
pomocy grafików z zewnątrz. 
Nie jesteśmy jednak w stanie w 
tej chwili płacić im zbyt dużo, 
toteż na razie większość z nich 
pomaga nam na zasadach przy- 
jacielskich. Są to tacy sami fa- 
natycy Amigi, jak nasi pracowni- 
cy. Na marginesie: jeden z na- 
realizatorów, Tadeusz 
Talar, właśnie obronił pracę dy- 
plomową, której tematem były 
standardy wizyjne stosowane w 
telewizji. Duża część tej pracy 
poświęcona jest Amidze. 


MA — Postaramy się zatem 
namówić go, aby wyraził zgo- 
dę na opublikowanie swojej 
fachowej wiedzy w Magazynie 
AMIGA.... 


PŚ — Znamy, znamy i czy- 
tamy. 


MA — Dziękuję. Skoro nasz 
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Magazyn jest czytany przez 
ludzi zajmujących się telewi- 
zją na co dzień, zadam przy 
okazji pytanie: *'Czego Wam 
brakuje w AMIDZE?" 


PŚ — Rozszerzę nieco ten 
temat. Dwie osoby od nas pre- 
numerują AMIGĘ. Kilka in- 
nych osób, w tym i ja, kupuje 
ją w kiosku, przez co dociera 
do nas znacznie szybciej. A 
ci, którym nie uda się jej zła- 
pać w kiosku, pożyczają i tak- 
że czytają. Wracając do pyta- 
nia: nam jako ludziom związa- 
nym z telewizją zależałoby, 
aby w AMIDZE było jak naj- 
więcej tematów poruszają- 
cych sprawy sprzętu i opro- 
gramowania, związanych z 
techniką multimedialną, a tak- 
że grafiką i animacją, po to, 
aby można było lepiej wyko- 
rzystywać Amigi w stacjach 
telewizyjnych, jak i w stacjach 
telewizji kablowych (gdzie 
także, z tego co wiem, pracu- 
ją). Uważam, że obecnie Ami- 
ga jest najlepszą i najtańszą 
alternatywą dla mniejszych 
stacji telewizyjnych, zarówno 
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"rozsiewczych” (takich jak na- 
sza), jak dla telewizji kablo- 
wej. Takich stacji nie stać na 
zakup drogich stacji graficz- 
nych i w związku z tym należa- 
łoby ją (Amigę) promować. Że 
stacji graficznych mogą sobie 
korzystać potentaci typu Tur- 
ner czy inni. 


MA — Z posiadanych prze- 
ze mnie informacji wynika, że 
CNN jest obsługiwany przez 
Amigę 2000 z kartą turbo i Vi- 
deo Toasterem. 


PŚ — Tym bardziej należy 
zatem Amigę promować | 
mam nadzieję, że Wasz Ma- 


| gazyn włączy się do tego. 


MA — Postaramy się. A 
może pomoże nam w tym 
"Krater"? Może ktoś z pracow- 
ników (fanów Amigi, jak ich 
Pan określił) znajdzie chwilę, 
aby przedstawić naszym Czy- 
telnikom, jak prezentuje się 
Amiga widziana w telewizji 'z 
drugiej strony lady”. Wydaje 
mi się, że spojrzenie z 'nie- 
dziennikarskiego” punktu wi- 


dzenia mogłoby być interesu- 


jące. 


PŚ — Bardzo chętnie, nie 
obiecuję jednak, że będzie to 
prędko, bo praca w studio po- 
chłania naszym ludziom na- 
wet do 14 godzin dziennie. 


MA — Wspomniał Pan, że w 
planach macie zakup Amigi 
4000... 


PŚ — ...ito niejednej. Przy- 
znam szczerze, że chętnie 
wymieniłbym tego klona, co 
stoi za mną, na Amigę 4000, 
która głównie służyłaby do 
baz danych, jednak w wolnych 
chwilach można by wykorzy- 
stać ją także do wspomożenia 
prac produkcyjnych. 


Jednak taka Amiga, aby ją w 
pełni wykorzystać, musi być w 
pełni *-dosprzętowiona”. Tak jak 
odkurzacz nie będzie dobrze 
czyścił bez kompletu szczotek, 
tak w zastosowaniach telewi- 
zyjnych Amiga bez rozszerze- 
nia pamięci i dodatkowych kart 
pokaże zaledwie nikły procent 


yt 
"ę 
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tego, na co ją stać. Ideałem zaś 
byłaby Amiga wyposażona tak, 
aby pozwalała na pracę nieli- 
niową, co dołoby możliwość za- 
oszczędzenia choćby na ta- 
śmach. 


MA — Taki kombajn już ist- 
nieje. Nazywa się Broadca- 
ster, tyle tylko, że jest dość 
drogi. Życzę zatem, aby Wa- 
sza stacja (za pomocą do- 
tychczas posiadanych Amig) 
rozwinęła się na tyle, aby było 
ją stać na zakup takiego Bro- 
adcastera. 


PŚ — Dziękuję. Ja ze swo- 
jej strony życzę Magazynowi 
AMIGA większej objętości i 
nakładu, a samej Amidze (to 
znaczy firmie Commodore), 
aby się prężnie rozwijała, a 
także tego, czego dotąd nie 
zauważyłem — jakiejś myśli 
przewodniej przy opracowy- 
waniu kolejnych modeli. 


MA — Dziękujemy za roz- 
mowę. 


Rozmawial. Marek Pampuch 
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Andrzej Bobek 


Emyy godnie z motywem 
przewodnim tego nu- 
| meru naszego pisma 
mm artykuł ten poświęcony 
jest Amidze w telewizji, co 
zresztą niedwuznacznie su- 
geruje sam tytuł. Muszę jed- 
nak na wstępie ostrzec, że 
tekst jest przeznaczony ra- 
czej nie dla profesjonalistów. 
Jest to po prostu utrzymana w 
luźnym tonie relacja "od kuch- 
ni" z kilku obsługiwanych 
przez Amigę programów tele- 
wizyjnych. Oczywiście jednak 
posiadaczy innych niż Amiga 
komputerów, uważających się 
za profesjonalistów, także za- 
praszam do lektury. 


Gra o miliard 


Z pewnością większość 
czytających te słowa widziała 
choć raz teleturniej "Miliard w 
rozumie”, prowadzony przez 


doskonałego Janusza Weissa | 


(*...dzwonię do Pana w niety- 
powej sprawie...”), emitowany 
w TVP1. Kto widział, wie, że 
bardzo trudno wyobrazić so- 
bie jego realizację bez pomo- 
cy komputerów. Wie chyba 
również, które elementy zo- 
stały wykonane na pececie (te 
z paskudną czarną ramką, 
bez overscanu), a które na 
Amidze (bez paskudnej czar- 
nej ramki, z overscanem). 

Rola Amigi nie jest może w 
wypadku *Miliarda w rozumie” 
kluczowa, trudno ją jednak 
pominąć. Tak więc "maszyna 
losująca” to A4000 ze specjal- 
nym urządzeniem podpiętym 
do portu joysticka i specjalnie 
na tę okazję napisanym pro- 
gramem. Jeśli to kogoś intere- 
suje, program napisany jest w 
języku maszynowym, aczko|- 
wiek jedynie z tego względu, 
że w czasie, gdy go tworzy- 
łem, znałem jedynie asem- 
bler. Powód równie dobry jak 
każdy inny. 

Rola Amigi na "maszynie 
losującej” się nie kończy. Dru- 
gie zadanie tego komputera to 
błyskawiczne wyświetlanie 
ilustracji do pytań. Gdy więc 
pecet wylosuje już pytanie i 
poda numer ilustracji, wystar- 
czy wpisać go Amidze w cli 
jako argument dla programu 
wyświetlającego (ViewTek). 
W ciągu kilku sekund ilustra- 
cja jest na ekranie, zanim je- 
szcze prowadzący zdąży 
przeczytać pytanie. 





Przykro mi przyznać, ale 
kluczową rolę (obsługa bazy 
danych z pytaniami) odgrywa- 

(ją w *"Miliardzie w rozumie” 
dwa pecety. Nie jest tak jed- 
nak dlatego, że Amiga nie po- 
radziłaby sobie z tym zada- 
niem (wypisywałaby tekst kil- 
kakrotnie szybciej, w over- 
scanie i z anty-aliasingiem). 
Zadecydowały o tym inne 
względy ("polytyczne”). 


Polska na satelicie 


...czyli POLSat. Cała opra- 
wa graficzna tej stacji wykony- 
wana jest za pomocą Amigi 
4000 z kartą Impact Vision 24 
firmy GVP oraz A500 z pro- 
stym genlockiem. POLSat to 
może nie to samo, co TVP, nie- 
mniej jednak oprawa graficzna 
programu takiej stacji to wcale 
nie błahostka. Oczywiście naj- 
prostsza rzecz, jaką można 
robić na komputerze, to gene- 
rowanie napisów. Wszystkie 





wizytówki w Informacjach i 
ramki z nazwiskami reporte- 
rów wykonywane są na Ami- 
dze, oczywiście za pomocą 
Scali. Dziennik to nie tylko wi- 
zytówki, to także plansze ilu- 
strujące materiały filmowe (jak 
choćby wykresy tendencji w 
gospodarce czy wszelkiego 
rodzaju zestawienia, na przy- 
kład liczby fanów poszczegól- 
nych typów komputerów), 
ozdobniki (to takie małe obraz- 
ki pojawiające się w powietrzu 
obok prezentera) i mapa pogo- 
dy. Ozdobniki również wyświe- 
tlane są za pomocą Scali, po- 
zwalającej na wielką swobodę 
w ustawieniu, dobraniu roz- 
miarów, a wreszcie wyborze 
efektu, jaki ma towarzyszyć 
pojawianiu się elementu gra- 
ficznego. Mapa pogody jest, 
co prawda, nietrudna do wyko- 
nania, jednak żaden program 
nie pozwoli na zrealizowanie 
tego zadania z podobną łatwo- 
ścią, jak IlmageFX GVP, gdzie 
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wystarczy wczytać z dysku 
symbol (na przykład słońca) 
razem z definicją jego przezro- 
czystości i umieścić go w od- 
powiednim miejscu. 

Program POLSatu to oczy- 
wiście nie tylko Informacje. Za 
pomocą Amigi (Imagine) 
stworzono wszystkie nowe 
czołówki pojawiające się wtej 
stacji. Oczywiście wszelkie 
animowane plansze w rodzaju 
program na dziś/jutro też zo- 
stały zrobione na Amidze 
(Imagine, ImageFX). Nawet 
znaczek stacji w rogu ekranu 
generowany jest za pomocą 
Amigi (jest to jedyne zadanie 
|. wspomnianej A500). Na razie 
POLSat jest całkowicie zdo- 
minowany przez Amigę. 


Trochę muzyki 


"Plebiscyt polskiej piosenki 
Muzyczna Jedynka”, bo tak 
brzmi pełna nazwa tej impre- 
zy, od dawna jest już zdomi- 
nowany przez Amigę. Zarów- 
no pierwsza czołówka, dwu- 
wymiarowa, jak jej poprawio- 
na wersja oraz specjalna ani- 
macja na potrzeby koncertu 
finałowego, a wreszcie nowa, 
zmieniona czołówka, zostały 
wykonane za pomocą progra- 
mu Imagine, na Amidze oczy- 
wiście (istnieje już bowiem 
wersja dla peceta). 

Bardzo bym chciał powie- 
dzieć, że czołówek nie można 
by było zrobić na innym kom- 
puterze, byłaby to jednak nie- 
prawda. W żadnej z nich nie 
ma bowiem efektów na tyle 
wyszukanych, by nie można 
było ich uzyskać za pomocą 
wiodących programów do ani- 
macji, przeznaczonych dla in- 
nych komputerów. 

Co miesiąc, na koncercie fi- 
nałowym w telewizji, wybiera 
się najlepsze, zdaniem głosu- 
jących ośrodków, zespoły i 
wykonawców. Jeśli ktoś choć 
raz zdobył się na obejrzenie 
całego koncertu, widział na 
pewno etep głosowania, w 
którym poszczególne ośrodki 
podawały kolejno swoje typy, 
wyniki zaś były na żywo prze- 
liczane i wyświetlane na ekra- 
nie. Oczywiście pan Stasio 
przy generatorze napisów nie 
byłby w stanie, nawet przy 
najlepszych chęciach, wyko- 
nać tego zadania. Realizuje je 
oczywiście prosty program, 
pracujący na Amidze 1200 z 
genlockiem  G-Lock firmy 
GVP. Pierwsze, i na razie je- 

| dyne wydanie Muzycznej Je- 
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DPaint obsługuje Muzyczną Jedynkę. 


dynki z użyciem peceta, zrea- | godziny przed meczem. 

lizowano ponad rok temu. ' Opóźnianie takiej imprezy nie 

| należy do najmądrzejszych 

nr posunięć, nawet jeśli nie jest 

... NIECO ruchu | się tu winnym. Tak więc w 
Około trzech narodów w 

Europie z zaciekawieniem i 


wielkim pośpiechu trzeba 
przygotować podpisy dla 
dalszych kilkanaście nacałym | wszystkich zawodników, tre- 
świecie kątem oka oglądało | nerów, sędziego, komentato- 
zmagania naszych wspania- 
tych futbolistów z Norwegami, 


ra itd. Rzecz jasna, jeśli chce 
się przygotować jeszcze pre- 

potem zaś z Holendrami. Oba 

te mecze przydarzyło mi się 


zentację zawodników z ich fo- 
obsługiwać, mam przy tym 


tografiami, sprawa jeszcze 
się komplikuje. Raz problem 

nadzieję, że nie był to jedyny 

powód, dla którego Polacy 


rozwiązał się sam — nie ra- 
czono dostarczyć fotografii. 
oba haniebnie przegrali 1:3. 
Obsługa meczu piłki nożnej 


Wszelkie elementy graficzne 
trzeba już mieć od dawna goto- 

nie należy do zadań usypiają- 

cych, nawet jeśli jeden z ze- 


we i dodać tylko napisy. Zada- 
nie komplikuje nie tylko fakt, że 
społów (nasi) rusza się, jak by 
to delikatnie określić, niezbyt 


trzeba wstawić je szybko, a 
szybko. Zabawa zaczyna się 


potem wyświetlać jeszcze 
szybciej, podczas meczu bo- 
w momencie, gdy do ostatniej 
chwili nie zna się dokładnego 


wiem zawodnicy dostają cza- 
sem kartki, trenerzy zaś lubią 
składu reprezentacji na pół 


dokonywać zmian. I kartki, i 


"1, Tri LB 
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Ekran Imagine z projektem czołówki Muzycznej Jedynki. 
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Ę Not enough memory... (A1200 


trzebny koprocesor, pamięć 32bit 





"Iii p | e 
a 
I/4| 1P4:| 


| noń 'N asier ter 1200 
| | ne roz AykjqaA KIL PAU) | 





Memory Master 1200 jest rozszerzeniem do Amig 1200 
wkładanym pod spód komputera "pod klapkę". Instalacja 
jest prosta i nie powoduje utraty gwarancji na komputer. 
W nowej wersji, złącze karty jest od wewnątrz ścięte, co 
sprawia, że instalacja nie jest uciążliwa. Standardowa 
wersja zawiera 1Mb pamięci Fast i zegarek. Jest na niej 
miejsce na, 8Mb 32-bitowej pamięci (moduły 0,5Mb w 
obudowach ZIP) oraz na koprocesor 68882 w obudowie 
PLCC do 50Mhz a także na kwarc (oscylator). 
Rozszerzać można co 4Mb. Moduły pamięci są u nas w 
stałej sprzedaży (70ns) i są tańsze od populamych 
modułów SIMM. Posiadamy w sprzedaży koprocesor 
33Mhz. 


Nowa wersja - w 100% kompatybilna z wszystkimi 
modelami A1200 (płytą 1.1B i 1.1D). 





polskie 
| y pi śś 
i ży A instrukcje 
Oferujemty produkty firmy Stałe pozycje: 
AlfaData: emulatory PC: ATOnce 
KCS Power PPE BOARD 
- skanery kolorowe (256 barw) _ kontrolery At-Bus 
- myszki Mega Mouse do A500 i A2000 
260 dpi, 400 dpi, rozsżerzenia pamięci 
- myszki bezprzewodowe do A500,A500+,A600 
- trackballe (także PCMCIA 2/4Mb) 
- pióra świetlne Action Replay, 


i inny hardware 






owadzimy detaliczną 


0: 1 Wszystkie drogi < 50 km Poznań |Wórszawa 256km > 


J 


prowadzą do Wrześni... 
62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 
EUREKA tel. (066)-362-714 godz.9.00-16.00 


Zapraszamy do naszych dystrybutorów: 
Poznań: AVC -ul.Krysiewicza 5/3 


MFarewnatra: (OamrnitarDenial=t rl Omalil-mieniri mona 17/7 
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Muzyczna Jedynka — gotowe dzieło. 


zmiany (wejście/zejście) wypa- 
da zaznaczać jakoś na wizy- 
tówkach piłkarzy, trzeba więc 
mieć nie tylko możliwość bły- 
skawicznego dokonywania 
zmian w tekście, ale i dodawa- 
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nia elementów graficznych. Te 
wszystkie czynniki, a przede 
wszystkim konieczność odna- 
lezienia i wyświetlenia odpo- 
wiedniej wizytówki w czasie 2-3 
sekund, sprawiają, że obsługa 
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POLSat — ekran programu dnia w TVPaint2.0. 
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meczu jest zadaniem ponad 
siły dla pecetów i Maca (próby z 
Macintoshem zakończyły się 
po jednym meczu szybko, bole- 
śnie i na baaaardzo długo). Nie 
ma dla tych komputerów po 









ZPK ZEWĘTRSRAKKWEE 


| prostu Scali, która jest chyba 
jedynym na świecie progra- 
mem nie specjalizowanym, 
który takiemu zadaniu podoła. 
Dodanie kartki, strzałki, czy też 
zmiana wyniku to kwestia kilku- 
nastu sekund. Shuffler wydaje 
się natomiast stworzony do ob- 
sługi meczu. Wystarczy odna- 
leźć na ekranie odpowiednie 
pole, kliknąć na nie i po sekun- 
dzie widzimy wizytówkę. Nie 
przyzwyczajeni do takich moż- 
liwości ludzie z wozu transmi- 
syjnego przez długi czas nie 
mogli się nadziwić szybkości 
| Amigi. 

Mając po meczu satysfak- 
cję z wykonania kawału do- 
| brej, nikomu niepotrzebnej, 

roboty, wystarczy jeszcze wy- 

świetlić na Scali listę płac i 

zbierać się do domu. 

Warto jeszcze chyba wspo- 
mnieć o sprzętowej części za- 
dania. Wszystkie bowiem ele- 
menty są nakładane na obraz z 
kamer. Amiga, dzięki użyciu jej 
kości graficznych, pozwala na 
nakładanie z dokładnością do 
jednego piksela, nie trzeba 
używać do tego pracującego 
na analogowym sygnale mi- 

, ksera. Przy nakładaniu wielo- 
kolorowych grafik ten drugi 
sposób jest wysoce niedokład- 

/ ny, co objawia się na przykład 
białymi obwódkami (patrz: 

 ozdobniki w Wiadomościach). 

Jeszcze ciekawostka: pod 

/ koniec meczu Polska-Norwegia 

wymsknęła się plansza z ekra- 
nem roboczym Scali. Tak się 

składa, że Scalę napisano w 

Norwegii, niebawem więc dys- 

trybutorzy Scali skwapliwie 

, umieścili mecz na używanej 

przez nich do celów reklamo- 

wych liście ważniejszych im- 

prez obsługiwanych przez ich 
program. 





** * 


Mam nadzieję, że nikogo 
tym artykułem nie uśpiłem, a 
może parę osób udało mi się 
przekonać, że Amiga jest 
komputerem najlepszym do 
zastosowań telewizyjnych i 
nawet najagresywniejsza po- 
lityka marketingowa konku- 
rencji tego nie zmieni. 





Wykorzystywany sprzęt: 
/|-* Muzyczna Jedynka — A2000 040GVP + 

| | IV24 (stara czołówka) 

A4000 + IV24 (nowa czołówka), 

A1200 + GrLock (program) 

*- Miliard w Rozumie — 2 * 44000 + 2 * IV24 
2 * PC386 + 2 * GrLock VGA 

*- Mecze — 44000 + IV24 

*- POLSat — A4000 + IV24 

*- Ten artyku! — A4000 bez IV24 
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EICEUKOJAJC FrameMachine 


Producent | Digital Micronics Electronic Design 







Cena (minimum) | 4900 DM 1800 DM 
Działa z Amigą 2000/3000/4000 | 2000/3000/4000 
System (minimum) 2.04 | 13 | 













Monitor (minimum) VGA 1081 

Moniłorzalecay |  mulisync7skłiz _ |  mulisync3ikHz | 
— w "EG PRÓG: d 

(Rozdzielczość 167 mlnkol. | 286x588 // | // 168%86 


| 
| 
| 
Wbudowany RAM | ? 
I 





768x576 










Rozdzielczość - 256 kol. 





















by ze swymi grafika- | ście, ile możemy nataką kartę  |Fozdzielczość - 32 kol. 786 x 588 768 x 576 

mi czy animacjami za- " wydać. Aby ułatwić nieco ten Genłock | działa _, , | wbudowany 

domowić się w telewi- | wybór, przygotowaliśmy Z€e- | pmyuezncn=——— TEE ZJ U LI ZUA 

zji na stałe, powinny , stawienie najczęściej spoty- © IGE M8 Wdy: osa sia JARURC 
one mieć "profesjonalny" wy-  kanych na rynku niemieckim Standard wizji NTSG/PAL | PAL 
gląd. Zapewnią to, niestety, | kartgraficznych. UWAGA: Je- |Oprogramowaniewasne | , , + , , | Prism24,PP | 
tylko odpowiednie karty gra- " śliw rubryce "wyjście wizyjne” mA e 
ficzne. Wybór karty zależy od | widnieje znaczek "-" — ozna- | | Vposażenie opcjonalne SOSMI RZS M 
wielu czynników, a przede | cza to, że karta ma wyjście / Sterowniki ADPro, ARexx 
wszystkim od tego, jaką | wyłącznie RGĘ. Ceny sące- | jpg nielinearna digitalizacja _ | digializer 18 klatek/s (w czasie | 
mamy Amigę, z jakimi progra- nami zakonfigurację minimal- animacji rzeczywistym), 24 klis (przy 
mami najczęściej pracujemy, " nąkarty z końca grudnia 1993 | digilaizacji na dysk) 

l 





co chcemy uzyskać i, oczywi- | roku. 










































































































ZES ECM OpalVision ZEDO UT SZ Retina (v1) ZAL 
GVP Village Tronic Opal Tech GVP Helfrich MacroSystems X-Pert 
40000M © | 600DM(TNB) | 13000M 650DM(1MB) |  650DM[1 NB) 500DM [TMB] | 475DM(1NB) 
Działa z Amigą 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 
System (minimum) 2.04 | 2.04 | 13 2.04 | 2.04 13 | 2.04 
Monitor (minimum) 1081 1081 | 1081 1081 | 1081 1081 "1081 
Monifor zalecany | mufisjne80kHz |  mulisync75kHz | dowolnyiskHz | miiisync8OkHz | mulisyne8OkHz | mulisync3ikHz | mulisync75kHz | 
Wbudowany RAM 1-2 MB 1/2/4 MB 1/2/4 MB 
Rozdzielczość - 16.7 min 800 x660 736x876 | 1280x1024 | 
kol. 
Rozdzielczość - 256 kol. 1120 x 862 736 x 576 1600 x 1280 
Rozdzielczość - 32 kol. 1600 x 1280 736 x576 1600 x 1280 1600 x 1280 736 x 576 | 2048 x 2048. | 
nie działa "działa _, | niedziała _ | niedziała _ | działa _ | działa z własnym VHS, 
SVHS 
- | - | VHS, SVHS (opcja) VHS | VHS, SVHS 
Standard wizji NTSC/PAL NTSC/PAL NTSC/PALSECAM NTSCJPAL NTSC/PAL NTSC/PAL NTSC/PAL 
Oprogramowanie własne | _ EGSPalnt | : OpalPain, „, | _ EGSPamt TVPalnt Jr. PicoPainter VDPaint3.0, RACE | TVPalnt 
| | OpalPresenis | | | | 
Wyposażenie opcjonalne |G-Lock (panel) digliizer dekoder SVHS VideoSuiie . genlock, we/wy VHS, | — dekoder SVHS _genlock, digitalizer 
24-bit, RoasterChip SVHS 
(obróbka obrazu w 
czasie rzeczywistym) 
Sterowniki Workbench, ADPro, | Workbench, ADPro, | Imagine, ViewTek | Workbench _ | Workbench "Workbench, ADPro, | Workbench, ADPro, 
imagemaster, Imagine. | Imagine, Refleciions, | | VistaPro, Imagemaster, Real 3D Ve, ImageFX, 
Real3D,Refleciions, | _ VistaPro | ImagefX _ |  Imagemaste, © 
Vista Pro | | Rellections, Scenery 
| | Animator, Vista Pro, 
| | Broadcast Titler 
Uwagi można podłączyć działa tyko z - bardzo szybka, własny | bardzo szybka, własny | _ beznadziejne - =< 
jedynie przez złącze na programami blitter blitter oprogramowanie 
karcie turbo otwierającymi własne systemowe, wymaga 
okna i ekrany dwóch monitorów, 


bardzo wolna 
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ColorMaster POLIT IV-24 LLEZTIL DCTV |OIZZ! NZ 
Producent bsc X-Pert GVP Helirich Macrosystems Digital Micronics Macrosystems 
z = z z ak | s : zna 
[Cena (minimum) | 800DM 4600M || 20000M M100OM | | 4200M | | - 62000M 20000M 
Działa z Amigą | 500/2000/3000 2000/3000/4000 |  2000/3000/4000 |  2000/3000/4000 każdą 2000/3000/4000 2000/3000/4000 
System (minimum) ERZE WARO RZ M | 13 13 SE BET 2.04 | 
Monitor (minimum) | 1081 VGA | 1081 1081 VGA 086 | 
Moniłor zalecany dowolny mulisync57kHz | 31kHz multisync 31 kHz multisyne 75 kHz muliisync 31 kHz 
Wbudowany RAM | 3MB 1 MB | 1,5MB - 1.5/2/3/4 MB | 1 MB 4/8/12/16 MB | 1/8/4 MB | 
Rozdzielczość -16.7mn  _ _ _ 768x580 600x400 | 768x580 740x576 1024 x 1024 768x576 
kol. | j 
Rozdzielczość -256ko. | _ 768x580 | 800x600 | _ 768x580 910x576 736 x 566 1600 x 1280 768x576 | 
a m 0 |. R CA POPE 

Rozdzielczość - 32 Kol. |. 768 x 580 4 1152 x900 | 768 x 580 1024 x 1024 | 800 x 600 168 x 576 | 
Genlock działa niedziała _ | działa | działa | nie dziala | działa z własnym 
Wyjście wideo | - | VHS, SVHS VHS, SVHS 
Standard wizji NTSC/PAL "NTSCIPAL _" NISGPAL |  _ PAL PAL NTSC/PALISECAM 
Oprogramowanie własne AVPaint i A | MacroPainiżć, Caligari TVPaint | DCTvPaint — |DMIPaint, SAGE, TIGA 

| 24, MyLad, Desktop | 

| | Darkroom 
Wyposażenie opcjonalne |... - , , | dekoder SVHS _ |Component Transcoder re - 

(welwy Betacam] 

Sterowniki (_ Workbench, Scala | Workbench, ADPra,  |Adpro, Scala, ImageFX, | Workbench | Workbench Workbench 

| Imagine, TVPalnt Jr., ViewTek | | 

|  Relleciions, VistaPro | 
ROCZNE L i wyniki i 
Uwagi obraz na monitorze NIE działa z Działa ze wszystkimi | praktycznie już nie do | do kupienia tylko na najszybsza karta | koder i dekoder MPEG 

tylko w odcieniach programami programami, gdyż kupienia, bardzo wyprzedaży graficzna dia Amigi (70 
szarości, barwny zaś za wymagającymi dużo | sprzętowo przejmuje pamięciożerna MIPS, 160 MFLOPS) 
pośrednictwem _ | Chip-RAM (np. Deluxe obraz Amigi 
zewnętrznego genlocka __ Paint, Scala) 








i Je ST PE) TAMY Relina BLT 23 


Producent Helfrich Helirich Koehler X-Pert | MacroSystem | 

Cena (minimum) | 1300 DM 1100 DM | 1100 DM | 4000M © |  650DM(1MEB) 800 DM (1 MB) | 

Działa z Amigą 2000/3000/4000 | 2000/3000/4000 | 2000(3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 2000/3000/4000 |  2000/3000/4000 
ini | ; | | 204 2.04 


2.04 











































































VGA f0BIYSOEG "VGA VGA 
| mulisync3ikHz |  mulisync31 kHz muliisyne 31 KHz VGA3ikHz | multisync 31 kHz 
W84MB |  12MB , | 1e/4MB = 4 MBZ 
1024 x 1024 768 x 580 











i ALEKS: 
1024 x 1024 325 x 288 768 x 580 135 x 576 1300 x 1070 


























352 x 288 768x570 











1024 x 1024 





2048 x 2048 | 1280 x 1024 




















NO EC | mat 

wbudowany wbudowany działa z własnym VHS, działa 
SVHS 

(SAR VHS, SVHS j "VRS 
























































| 
| ZO WP OBR OEB ECA DZAZEREZZYYRZĄ DZZZEEZREZECE 
| NTSC/PAL NTSCIPALISECAM NTSC/PAL NTSCIPAL 
Oprogramowanie własne | _ VCPalt VODPain, PIP | | RilPainter,RllDia | TVPaińt Pater PIP | VDPaint3.0,RACE - 
| | 
| Wyposażenie opcjonalne interface parallel | SOSKHI genlock, digitalizer dekoder SVHS | 
Sterowniki . Workbench, ImageFX, - | Workbench Workbench, ADPro, | Workbench, ADPro, | 
i ADPro | | Real 3D V2, ImageFX, | Real 3D Ve, Vista Pro, | 
| Imagemaster, ImageFX, Imagemaster | 
| Redlections, Scenery | 
| Animator, Vista Pro, | 
| | Caligari 
Uwag , ,, |  - , |  dekoderMPEG | następcaVD2001 |nielnearna digilalizacja chwilowo (??)wjednym|  wymagadwóch 
animacji egzemplarzu monitorów 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 





o, że możemy podłą- 

czyć Amigę do telewi- 

zora, nie jest chyba 

dla nikogo zaskocze- 

niem. Takie podłączenie jest 

możliwe dzięki znajdującemu 

się na tylnej ściance odpowie- 

dniemu złączu (no, może poza 

Amigą 4000...). Ale sposobów 

podłączenia jest więcej, bo 

tak naprawdę i samych złącz 

wideo jest więcej: dwa, a na- 

wet trzy, jeśli dobrze poszu- 

kać. Jakie to złącza? Wymie- 
nię je po kolei. 

1) Wyjście antenowe wyso- 

kiej częstotliwości (tzw. wyj- 


ście modulatora telewizyjne- | 


go). Umożliwia ono oglądanie 
obrazu z Amigi na ekranie te- 
lewizora, tak jak normalnego 


programu. Podłączamy prze- 


wód, dostrajamy telewizor w 
okolice kanału 36., i już. 

2) Wyjście zespolonego sy- 
gnału wizji niskiej częstotliwo- 
ści (cinch). Ten sygnał umoż- 
liwia podłączenie komputera 
przez specjalne złącza niskiej 
częstotliwości, tzw. monitoro- 
we. Wyposażonych jest w nie 
wiele telewizorów. Obraz nie 
jest wówczas zniekształcany 
przez modulator i demodula- 
tor, jest więc doskonałej jako- 
ści. Niestety, w modelach 
A500 i A500 Plus sygnał ten 
nie przenosi informacji o kolo- 
rze, w związku z czym na 
ekranie możemy obserwować 
obraz wyłącznie czarno-biały. 


W Amigach 1200 i 600 sygnał | 


ten zawiera już wszystkie in- 
formacje. 

3) Złącze najbardziej ukry- 
te: scart, czyli inaczej euro- 
connector lub peri-tele. Bar- 
dzo często znajdujące się w 
sprzęcie tele-wideo. Jedyny 
problem polega na tym, że sy- 
gnały potrzebne do wystero- 
wania złącza scart mieszczą 
się pośród wielu innych sy- 
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GRAJ... 


Czy połączenie Amigi z telewizorem może mieć 

sens? A jeśli tak, to jaki? A może sięgnąć dalej i 

zamiast telewizora podstawić telewizję... Zoba- 
czmy, co z tego wyniknie. 


gnałów na złączu monitora 
Amigi. Konieczne jest więc 
wykonanie specjalnego prze- 
wodu bądź rozgałęziacza sy- 
gnałów. Za to uzyskiwany 
obraz jest bardzo wysokiej ja- 
kości, pełen kolorów i bez 
zniekształceń. Opis podłą- 
czenia Amigi do takiego wej- 
ścia niedawno przedstawili- 
śmy na naszych łamach. Z 
synałów tych możemy także 


uzyskać zespolony sygnał wi- | 


deo (opisywany wcześniej), 
choć właśnie w wersji mono- 
chromatycznej. 

Podłączenie Amigi do tele- 
wizora nie jest więc proble- 
mem. Czy ma to sens? A jak- 
że! Jeżeli chcemy sobie po- 
grać, to lepszego rozwiązania 
nie znajdziemy, szczególnie 
jeśli mamy ekran kineskopu 
wielki jak ściana. Battle Squa- 
dron, Zool itp., itd. Nic, tylko 
grać. Czy na tym się kończy 
możliwość wykorzystania te- 





—-—— 


, wego, 
| dziedzina. Właściwe zestro- 





| 


NINE 


lewizora? Telewizora może 
tak, ale komputera na pewno 
nie. 


Diagnostyka 
Diagnostyka obrazu telewi- 


zyjnego, szczególnie koloro- 
to bardzo obszerna 


jenie obwodów wizji i same- 
go kineskopu to często zaję- 
cie możliwe do wykonania 
przy użyciu profesjonalnego 
sprzętu, daleko wykraczające 
poza domowe możliwości. 
Jednak wiele podstawowych 
parametrów obrazu da się wy- 
regulować przy wykorzysta- 
niu obrazów o określonej geo- 
metrii i treści. 

Wykorzystanie komputera, 
a szczególnie jego możliwo- 
ści graficznych, nasuwa się 
niemal samo. Generowanie 
obrazów kontrolnych do usta- 
wiania poprawnej geometrii, 
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czystości kolorów — trudno 
znaleźć lepsze urządzenie 
diagnostyczne. W końcu od- 
powiednie obrazy można 
stworzyć nawet w BASIC-u! 
Obraz kontrolny, obrazy te- 
stów częstotliwości (ekrany 
pełne prążków) —wszystkie- 
go tego można w łatwy spo- 
sób dokonać za pośrednic- 
twem Amigi. Żeby było cieka- 
wiej, podstawowy  diagno- 
styczny sprzęt do regulacji 
kineskopów i układów wizji 


/ telewizorów nie jest dużo tań- 


szy niż Amiga 500, a nie daje 
o wiele lepszych możliwo- 
ści... A więc na pewno warto 
się nad takim rozwiązaniem 
zastanowić. Przyjrzyjmy się 
więc dokładniej, co można, a 
czego napewno nie można za 
pomocą Amigi ustawić i wyre- 
gulować. 

Po pierwsze: geometria 
obrazu. Cyfrowo generowane 
w Amidze, za pomocą gra- 
phics.library, siatki prostokąt- 
ne | okręgi pozwalają uzyskać 
klasyczny obraz kontrolny do 
wyregulowania pełnej geome- 
trii kineskopu. Wbrew pozo- 
rom, szczególnie w płaskoe- 
kranowych lampach kinesko- 
powych, stanowi to duży pro- 
blem. 

Po drugie: czystość i zbież- 


, ność kolorów. Przecież nic nie 


stoi na przeszkodzie stworze- 
niu jedno-, czy też wielokolo- 
rowych ekranów z barwami 
odpowiadającymi podstawo- 
wym, lub też mieszanym kolo- 
rom. Można w ten sposób ła- 
two wyregulować wszystkie 
obwody odpowiedzialne za 
właściwe odtwarzanie kolo- 
rów, a też nie jest to takie ła- 
twe. 

Po trzecie: parametry sy- 
gnału PAL. Kolory w naszej 
Amidze są przecież kodowa- 
ne w tym systemie, można 
więc dzięki temu dokładnie 
ustawić odpowiednie filtry w 
obwodach wizji telewizorów. 
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Po czwarte: wyregulowanie 
częstotliwościowe całej linii 
wizji. O co tu chodzi? Otóż, 
aby obraz wyświetlany na 
ekranie był ostry, konieczne 
jest poddanie sygnału wizji 
odpowiednim  przekształce- 
niom i przefiltrowaniom, tak 
jednak, aby jednocześnie pa- 
smo przenoszenia sygnału 
było wystarczająco szerokie, 
nie mogą bowiem zaginąć 
istotne szczegóły i detale 
obrazu. Z zespolonego sy- 
gnału wizji muszą zostać wyo- 
drębnione odpowiednie infor- 
macje dotyczące luminancji 
(informacja o jaskrawości), 
chrominancji (to z kolei infor- 
macja dotycząca kolorów), 
sygnały synchronizacji i wy- 
gaszania. Aby odpowiednio to 
wyregulować, stosowane są 
specjalne obrazy kontrolne z 
naprzemiennymi paskami — 
czarno-białymi bądź koloro- 
wymi. Odpowiednia szero- 
kość i gęstość pasków odpo- 
wiada konkretnym częstotli- 
wościom sygnału wizji, a tym 
samym ostre, wyraźne ich 


przedstawienie na ekranie ki- | 


neskopu świadczy o prawidło- 
wym zestrojeniu układu elek- 
tronicznego. 

Wszystko to można wyre- 
gulować, posługując się kla- 
sycznym obrazem kontrol- 
nym. Zawiera on informacje o 
geometrii — okrąg na tle pro- 
stokątnej siatki, kolorze — 
osiem prostokątów o kolo- 
rach: białym, żółtym, niebie- 
skozielonym, zielonym, pur- 
purowym, czerwonym, 
bieskim, czarnym. Ten kom- 
plet barw gwarantuje popraw- 
ne zestrojenie nie tylko sa- 
mych barw (czystość bieli, 
nasycenie i właściwe propor- 
cje składowych kolorów), ale 
także ich kontrastu. Poniżej, 
w dolnej części ekranu, 
osiem kolejnych prostokątów 
zawiera coraz gęstsze czar- 
no-białe paski —umożliwiają 
one sprawdzenie poprawno- 
ści zestrojenia. Jeszcze niżej 
znajdziemy sześć prostoką- 
tów o odcieniach szarości od 
białego do czarnego: one z 
kolei umożliwiają właściwe 
zestrojenie sygnałów lumi- 
nancji. 

Wiele jeszcze szczegółów 
można ustawić dzięki obrazo- 
wi kontrolnemu. Myślę jed- 


nie- | 


nak, że nie czas tu i miejsce 
na ich omawianie. Zaintereso- 


wani znajdą odpowiednie in- 
formacje w wielu wydawnic- 
twach i czasopismach o cha- 
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rakterze bardziej elektronicz- 
nym. Dla nas ważne jestto, że 
stworzenie takiego ekranu za 
pomocą możliwości graficz- 
nych Amigi jest w pełni możli- 
we. Zamieszczamy odpowie- 
dnie ilustracje jako przykład. 

Niewątpliwie Amigę można 
by wykorzystać także do regu- 
lacji innych parametrów tele- 
wizorów. Nie byłoby znowu 
takie trudne przekształcenie 
jej w oscyloskop czy miernik 
uniwersalny. Wprawdzie 
może nie najwyższej klasy i 
niezbyt szybki, ale zawsze... 
Wkrótce zresztą postaram się 
na łamach Magazynu AMIGA 
przedstawić taką prostą kon- 
strukcję. 

Inna rzecz, że po opraco- 
waniu nieco dokładniejszego 
interfejsu Amiga może z po- 


. komputera. 


wodzeniem (o ile tylko stwo- | 


rzymy stosowny program do 
obróbki danych) stanowić nie- 
ocenione narzędzie do anali- 
zy danych. Jest to komputer 
szybki, o dużych możliwo- 
ściach. Opracowywanie serii 
pomiarów nie byłoby dla niego 
specjalnym obciążeniem... 
Wiązałoby się to jednak z 
koniecznością rozszerzenia 
jej o specjalny osprzęt, a to z 
pewnością podrażałoby ko- 
szty takiego rozwiązania w 
stosunku do specjalizowa- 
nych narzędzi. Elektronika 
wciąż jednak tanieje, a po- 
trzeby sprzętowe rosną, więc 
za jakiś czas..., kto wie? War- 
to jeszcze wspomnieć, że wie- 
le współczesnych urządzeń 
zawiera już wewnątrz specjal- 
ny komputerek, umożliwiają- 
cy zdiagnozowanie oraz stałą 
kontrolę na monitorze najważ- 
niejszych parametrów kon- 
trolnych, ewentualnych usz- 
kodzeń. Po podłączeniu owe- 
go urządzenia przez specjal- 
ne złącze do zewnętrznego 
komputera możliwe jest wy- 





świetlenie na ekranie kompu- 
tera pełnych informacji o 
ewentualnych błędach zestro- 
jenia, czy też w ogóle proble- 
mach i uszkodzeniach kon- 
strukcji. Wiele parametrów 
można następnie poprzez to 
złącze ustawić! Jak to przy- 
spiesza i ułatwia naprawę i 
regulację skomplikowanego 
(a telewizory zawsze takimi 
były) urządzenia, nie trzeba 
chyba przekonywać. 


Genlocki 


Kolejnym etapem łączenia 
Amigi z telewizją jest obróbka 
obrazu (np. z kamery wideo) i 
połączenie go z obrazem z 
Służą do tego 
specjalne urządzenia, zwane 
genlockami. Ich funkcja 
(oczywiście w połączeniu z 
możliwościami samego kom- 
putera) polega na zdolności 
wplecenia obrazu z zewnętrz- 
nego źródła (np. z owej kame- 
ry), w tło wyświetlanego 
obrazka komputerowego, 
ewentualnego przekształce- 
nia takiego obrazu (regulacja 
stopnia przenikania, nasyce- 
nia kolorów itp.), a następnie 
ponownym odtworzeniu otrzy- 
manego obrazu (w czasie rze- 
czywistym) na monitorze, 
bądź nagraniu na sprzęcie wi- 
deo. Najprostszym przykła- 


. dem takiej funkcji jest np. na- 


łożenie tekstu polskiego dub- 
bingu na obcojęzyczne filmy; 
można jednak w ten sposób 
tworzyć nawet zaskakujące 
efekty specjalne do filmów 
(mała animacja zaprojektowa- 
na np. w Real3D wyświetlana 
na tle filmu...). To po prostu 
małe domowe kino. Domowe? 
Niektóre z genlocków dostęp- 
nych do Amigi umożliwiają w 
pełni profesjonalną obróbkę 
sygnałów! Inne sposoby wy- 
korzystania genlocków pod- 
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powiedzieć może już tylko wy- 
obraźnia. Po szczegóły odsy- 
łam do testów G-Locka, czy 
też naszego polskiego gen- 


| locka PRO firmy HDP Electro- 


nics (amigowy produkt roku 
1993 w Polsce!). Genlocki po- 
zwalają nie tylko na samo uzy- 
skanie efektu nałożenia obra- 
zów. Często za ich pomocą 
można uzyskiwać jeszcze 
inne efekty, jak na przykład 
filtrowanie składowych kolo- 
rów (genlock HDP) czy po- 
przez ARexx sterować pracą, 
tworząc całe dynamicznie 


, zmieniające się sekwencje 


(G-Lock)... Zabawa taka wcią- 
ga na wiele godzin. 


Karty graficzne 


Tu już wypływamy na głębo- 
kie wody. Specjalne karty gra- 
ficzne dostępne dla Amigi 
umożliwiają bowiem obecnie 
już nie tylko proste wyświetla- 
nie obrazów z mniejszą lub 
większą precyzją (rozdziel- 
czość 1024 x 1024, 24-bitowa 
paleta kolorów), ale wręcz 
hardware'ową ich obróbkę na 
poziomie studyjnym (Opal Vi- 
sion, Video-Toaster)! Często 
dostępne są dodatkowe mo- 
duły do tych kart (właśnie gen- 
locki, ale także układy MPEG 
do kompresji i dekompresji 
animacji w czasie rzeczywi- 


. stym) — współczesna elektro- 
| nika nie zna granic możliwo- 


ści. Dostępne efekty specjal- 
ne umożliwiają poprzez elek- 
tronikę karty graficznej mon- 
taż, przenikanie i przeprowa- 
dzanie w łatwy sposób wielu 
zabiegów obróbki sygnału 
obrazu. Używanie tych kart 
najczęściej daleko wykracza 


| poza domowe potrzeby użyt- 


kowników komputerów (cena, 
niestety, najczęściej też...), 
natomiast doskonale nadają 
się one do profesjonalnego 
zastosowania w studiach 
montażu telewizyjnego. Dołą- 
czone do takich kart oprogra- 
mowanie, czy też inne profe- 
sjonalne programy (chyba 
najbardziej znanym jest nor- 
weska Scala, omawiana od 
dłuższego czasu na naszych 
łamach) pozwalają na profe- 
sjonalną obróbkę obrazu w 
studiach telewizyjnych. Mię- 
dzy innymi warszawska pry- 
watna stacja telewizyjna TOP 
Canal korzysta przy emisji 
programu z komputera Ami- 
ga... A z tego, co na ten temat 
wiem, nie jest ona jedyną sta- 
cją w Polsce korzystającą z 
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tych komputerów. Telewizje 
kablowe, telewizje lokalne — 
wiele pośród nich doceniło ja- 
kość i możliwości Amigi w tej 
dziedzinie. 

Telewizja reklamą stoi — 
pampersy, szampony, mydła, 
proszki... Komputer wraz z 
odpowiednim oprogramowa- 
niem i osprzętem jest dosko- 
nałym narzędziem do tworze- 
nia reklam bądź ich fragmen- 
tów. Czy pamiętacie tę świet- 
ną reklamę firmy Softronic czy 
Samsung? Ktoś powie: rekla- 
my..., a teledyski? Wystarczy 
włączyć na chwilę MTV, żeby 
napatrzeć się na efekty bez- 
pośredno dostępne także z 
oprogramowania i kart gra- 
ficznych Amigi. A jakie z tego 
są pieniądze... Nie ma co 
mówić — showbusiness to 
jest biznes! 

Tak oto przeszliśmy prostą 
drogę od gierek na ekranie te- 
lewizora po telewizyjny kom- 
puterowy montaż... Amiga ijej 
specyficzne możliwości gra- 
ficzne predestynują ją do wy- 
korzystania przy obróbce gra- 
fiki, a już szczególnie w profe- 
sjonalnych zestawach. Zna- 
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czącym przy tym czynnikiem 
jest także cena, choć nie jest 
ona może w owych konfigura- 
cjach dostępna dla kieszeni 
przeciętnego użytkownika 
(100— 500 milionów złotych), 
ale na tle innych rozwiązań są 
to sumy często bardzo konku- 
rencyjne. Co więcej, możliwo- 
ści wciąż rosną, a że konku- 
rencja jest niemała —są one 
coraz tańsze! 


Oprogramowanie 


Co tu dużo mówić! Przecież 
1/3 oprogramowania dla Ami- 
gi to różnego typu programy 
do obróbki bądź tworzenia 
grafiki. DPaint IV, Imagine, 
Brilliance, LightWave, Re- 
al3D, TV-Paint, wspomniana 
już Scala, oprogramowanie 
dołączane do kart graficznych 
(Opal Paint...) — mało? A to 
nawet nie wstęp do bogatej 
biblioteki oprogramowania. 

Jest jednak szczególny pro- 
gram, który natychmiast nasu- 
wa się do wykorzystania przy 
montażu telewizyjnym i wideo. 
Nie można przejść obok niego 
bez kilku choćby uwag: Scala. 
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Bogate biblioteki klipów, pod- 
kładów, efektów, obiektów, ry- 
sunków — można by tak je- 
szcze długo wypisywać, co pro- 
gram potrafi. Od domowego 
montażu imprez rodzinnych po 
profesjonalne prezentacje 
spektakli, uroczystości czy re- 
klamy w salonach i hotelach. 
Wewnętrzne sieci informacyjne 
w budynkach — to tylko kilka 
nowych obrazków dołączonych 
do Scali... Dowolne montowa- 
nie obrazków, napisów na nich, 
sposobu ich pojawiania się, zni- 
kania, przenikania — efektów 
jest bez liku. To po prostu klasa 
sama dla siebie. Z programu 
tego korzysta między innymi 
nawet Telewizja Polska! 

Nie będę się dłużej rozpisy- 
wał o Scali — cały szereg ar- 
tykułów przedstawionych w 
kolejnych numerach Magazy- 
nu AMIGA wystarczająco chy- 
ba może uzasadnić wartość 
tego programu w tym właśnie, 
telewizyjnym zastosowaniu. 


Amiga I telewizja 
Teraz nie ulega już chyba 
wątpliwości, że Amiga może 


mieć wiele wspólnego z tele- 
wizją. Wykorzystanie monito- 
rów telewizyjnych jako źródła 
obrazu, diagnostyka, montaż 
obrazów telewizyjnych, pro- 
dukcja oryginalnych reklam i 
efektów, telewizyjne systemy 
informacyjne. W każdej z tych 
dziedzin Amiga może być 
traktowana jako bardzo profe- 
sjonalne narzędzie. 
Oczywiście natychmiast 
nasuwa się pytanie, czy moż- 
na coś takiego jak małe studio 
telewizyjne czy studio wideo 
osiągnąć w warunkach domo- 
wych za rozsądną cenę? Na 
pewno tak. Być może wpraw- 
dzie nie da się obejść bez 4— 
8 MB pamięci RAM i koniecz- 
nie twardego dysku, a sama 
Amiga 500 może okazać się 
odrobinkę za wolna, ale już 
Amiga 1200, odpowiednio wy- 
posażona w nieco więcej pa- 
mięci, sampler i genlock może 
zapewnić nam długie chwile 
radosnej zabawy w telewizję. 
Czy potrzeba czegoś więcej? 
Myślę, że oprócz wyobraźni i 
chęci — nic. A jaka przyjem- 
ność! Najlepiej samemu się 
przekonać. A więc do zabawy! 
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Hurtownie i sklepy: 
«Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra- 
mów na C-54, AMIGĘ, 
IBM, ATARI XL/XE. 
«Zapewniamy bezpłatne, 
kolorowe materiały 
reklamowe. 

*Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 
*Programy dostarczamy 
pocztą lub koleją w 
terminie do 5 dni, na 
nasz koszt. 


|| Prezentowane programy 
4| || można nabyć w sklepach 
74. | | komputerowych na terenie 
_||całego kraju. 
|| *Prowadzimy także 
sprzedaż wysyłkową. 
Wystarczy wysłać 
zamówienie lub zadzwonić. 
|| Przy zamówieniach 
4| większych niż 1 szt. nie 
doliczamy kosztu przesyłki 
(oszczędzają Państwo ok. 


esowanym 
wysyłamy katalog (gratis). 


Dzięki wysokiej jakości programów, estetyce opakowania i niskim 
cenom obecni jesteśmy w większości sklepów | hurtowni w Polsce. 


NIE CZEKAJ NA USTAWĘ ANTYPIRACKĄ ! 


Skorzystaj z naszej oferty programów licencjonowanych już dzisiaj. 
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Deluxe Paint w praktyce (cz. 10. 





FAŁSZOWANIE OBRAZÓW 





Stanisław Węsławski 


odobne zasady stosu- 
jemy zmieniając goto- 
wy obrazek, a zwła- 
szcza  digitalizowane 
zdjęcie, i dostosowując go do 
naszych potrzeb. Przed epo- 
ką komputerową podobne me- 
tody stosowano powszechnie 
w fotomontażu do celów arty- 
stycznych, a czasem nawet 
przestępczych. 

W naszym wypadku — pra- 
cy na Amidze z Deluxe Pain- 
tem — głównym narzędziem 
do tego celu będzie STENCIL 
(szablon). Jest wiele sposo- 
bów stosowania STENCILA, 
w tym odcinku jednak ciągle 
będzie mowa o metodach naj- 
prostszych. Obrazek widocz- 
ny na pierwszym rysunku był 
24-bitowy, a jego kolorów wła- 
ściwie nie dało się policzyć 
okiem zwykłego człowieka. 
Zamieniłem go na format hi- 
res interlace w 16 kolorach i 
załadowałem jako BRUSH. 
Następnie przez pewien czas 
manipulowałem suwakami pa- 
lety Deluxe Painta ustawiając 
odpowiednie (dla mnie) nasy- 
cenie kolorów. W efekcie po- 
wstał obrazek wyglądający 
zupełnie dobrze, co znaczy 


ALBO STENCIL 


Dobry fałszerz zazwyczaj zaczynał od kupienia ta- 
niego obrazu z epoki, następnie usuwał farbę i 
malował na nim falsyfikat posługując się farbami o 
takim składzie chemicznym, jaki miały farby używa- 
ne przez autora oryginału. Umieszczał na obrazie 
takie przedmioty, jakie mógł malować podrabiany 


oczywiście, że JEST dobry, w 
myśl zasady, że jeśli obraz 
(ekran) wygląda dobrze 
(podoba nam się), to jest do- 
bry bez względu na to, czy ma 
16, 256, 4096 czy jeszcze 
więcej kolorów. 

Problemem do rozwiązania 
jest to, jak wypełnić pozostałą 
część ekranu obrazem, tak 
aby nie było widać *'fałszer- 
stwa”. Najpierw postępujemy 
tak jak wspomniani wyżej fal- 
szerze. Wykorzystujemy takie 
elementy faktury, przedmioty i 
inne elementy obrazu, jakie 
umieścił na obrazie autor, w 
tym wypadku fotograf i natura. 
Wycinamy kawałki takie, jakie 
pokazano na pierwszym ry- 
sunku, i umieszczając je po 
prawej stronie i na dole zwra- 
camy uwagę na to, by nie rzu- 
cało się w oczy ich zbytnie 





artysta, i stosował właściwy temu malarzowi styl. 


podobieństwo — dotyczy to 
fragmentów trawy i gór. Z górą 
można sobie łatwo poradzić 
obracając ją stronami lewa- 
prawa za pomocą klawisza 
[X]. Zarośla pośrodku zostały 
wprawdzie umieszczone bar- 
dzo blisko miejsca, skąd je 
wycięto, można jednak przy- 
puszczać, że "dalszy ciąg” 
krzaka, obcięty przez ramkę 
zdjęcia, tak mniej więcej wy- 
glądał. Drogę u dołu ekranu 
musimy 'przedłużyć” w per- 
spektywie i tymczasowo po- 
wielić jej fragment. 

Ponieważ niebo jest w zasa- 
dzie jaśniejsze u dołu, a cie- 
mniejsze u góry, wycięty frag- 
ment musimy umieścić w no- 
wym miejscu na tej samej wy- 
sokości. Kiedy pokryjemy całą 
powierzchnię ekranu odpowie- 
dnimi wycinkami "skradziony- 


mi” z oryginału, 





ustawiamy 
kursor na szwie i klawiszem 
[M] włączamy powiększenie 
obrazu. Klikając lewym lub 


| prawym klawiszem myszy na 
| ikonę obok lupy, zmieniamy 


wielkość powiększenia frag- 


| mentu. Ustawiamy najmniej- 


szy jednopikselowy BRUSH i 
klikamy lewym klawiszem my- 
szy w TOOLBOX, tam gdzie 
pokazane są aktualne kolory 
rysowania, a konkretnie na 
pole tła. 

Zamiast kursora pojawia się 
pipeta, za pomocą której "po- 
bieramy” kolor z pola znajdują- 
cego się najbliżej styku dwóch 
wycinków. Nakładamy poje- 
dyncze piksele tak, by nie było 
zauważalne 'sklejenie". Moż- 
na jeszcze przeciągnąć linią 
przy włączonym SMOOTH 
[F8] po szwie, ale jest to meto- 
da tylko czasami skutęczna, 
ponieważ zmienia kolory pod 
linią i to na takie, które mogą 
być *obce” w danym wypadku. 
Wszystko zależy tu od kon- 
kretnych okoliczności. Na ogół 
jednak wycinamy, przyklejamy 
i punktujemy. Efekt sprawdza- 
my usuwając lupę ponownie 
klawiszem [M] i przyglądając 
się naszej pracy z pewnej od- 
ległości. 
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Oczywiście cały czas trze- 
ba pamiętać o logicznej budo- 
wie obrazu, takiej jak zacho- 
wanie tego samego kierunku 
świateł i cieni, i niewprowa- 
dzaniu *obcych" elementów 
obrazu. Drugi rysunek przed- 
stawia ukończoną pracę, 
która jest 'surowcem” do dal- 
szej obróbki. 

Jeżeli ponumerujemy ko- 
lejno kolory palety, to otrzy- 
mamy kolejne liczby od zera 
do piętnastu. Celem dalszego 
postępowania jest uzyskanie 
efektu graficznego zbliżone- 
go do barwnego linorytu. Za- 
bieramy się do "spłaszcze- 
nia” kolorów nieba. Mamy tu 
trzy odcienie błękitu o nume- 
rach 8, 11 i 14. Zasadniczy 
obrazek zapisujemy na dysku 
i wykonujemy jego kopię na 
zapasowym ekranie przez 
wybranie z menu PICTURE 
— SPARE — COPY TO SPA- 
RE. Otwieramy STENCIL kla- 
wiszami [ALT][TAB] i naci- 
skamy lewy klawisz zazna- 
czając kolor numer 8. To 
samo można wykonać naci- 
skając klawisz nad odpowie- 
dnim kolorem z ekranu. Na- 
stępnie wybieramy INVERSE 
i OK. Kolor numer 8 został 
wybrany, a po INVERSE za- 
blokowano wszystkie inne 
kolory poza wybranym. Wyci- 
namy lewym klawiszem my- 
szy cały ekran. 

Tu może wystąpić problem 
z brakiem pamięci i w tym wy- 
padku musimy się zadowolić 
wycinaniem mniejszych frag- 
mentów pod kontrolą GRID. 
Wyłączamy STENCIL klawi- 
szem ['] znajdującym się nad 
klawiszem tabulatora i na kur- 
sorze wisi” nam cały niebie- 
ski kolor numer 8 z obrazka. 


SOFTWARE 
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Wybieramy z TOOLBOX ten 
sam kolor i naciskamy [O] — 
OUTLINE. Plama koloru po- 
większa się i nakładając ją na 
obraz na zapasowym ekranie 
— klawisz [J] — uzyskujemy 
pierwszy nowy kształt plamy 
koloru. Postępujemy tak samo 
kolejno z numerami 11 i 14,a 
następnie 12, 13i 7. Wefekcie 
plamy kolorów ciemnych 
"zwęziły” się, przykryte po- 
większonymi plamami kolo- 
rów jasnych. Po tej zabawie 
możemy wykonać obraz przy- 
pominający rycinę lub rysu- 
nek wykonany piórkiem i tu- 
szem. W tym celu ustawiamy 
tło na kolor 2, czyli biały, i 
wymazujemy przez CLR lub 
[SHIFT][K] cały zapasowy 
ekran zapełniając go jedno- 
cześnie białym tłem. Wraca- 
my do podstawowego ekranu i 
wykonujemy całą operację na 
"jeden raz”. Ustawiamy w 
STENCIL wszystkie ciemne 
kolory: O, 3, 4, 5,8, 15, a po- 












tem INVERSE i OK. Wycina- 
my ekran, wyłączamy STEN- 
CIL, wybieramy kolor O, czyli 
czarny, i naciskamy [F2] (ko- 
lor). Drukujemy czarny rysu- 
nek na białym tle. 


Wykonany rysunek poza 
wartościami estetycznymi ma 
jeszcze dwie zalety: daje się 
bardzo ładnie drukować, 
zwłaszcza na drukarkach la- 
serowych i po zapisaniu go w 
dwóch kolorach zajmuje mało 
miejsca na dysku. W tym celu 
wybieramy FORMAT z menu 
SCREEN i zamiast 16 naci- 
skamy w COLORS na 2. 
Obraz znika na chwilę i poja- 
wia się w zmienionej wielkości 
(a właściwie objętości). Efekt 
końcowy widać na czwartym 
obrazku. Właściwy cel na- 
szych ćwiczeń jest widoczny 
jednak dopiero na piątym 
obrazku. Najpierw starannie 
wycinamy niebo. W tym celu 
naciskamy dwa razy klawisz 
[B], przez co uzyskujemy na- 





rzędzie do wycinania skompli- 
kowanych kształtów. Sprawę 
ułatwi zablokowanie w STEN- 
CIL wszystkich kolorów poza 
trzema barwami nieba. Co 
prawda kolory te występują w 
innych partiach obrazu, ale w 
tym wypadku nie ma to więk- 


' szego znaczenia. Wycinamy 


w całości niebo prawym klawi- 
szem pamiętając, by tło było 
ustawione na kolor 0, czyli 
czarny. 

Po wycięciu nieba w ten 
sposób pojawi się na jego 
miejscu kolor tła. Jeżeli tak 
spreparowany obrazek mamy 
na jednym ekranie, na drugim 
możemy przygotować inne tło 
nieba do wstawienia w *"dziu- 
rę”. Nowe niebo powinno mieć 
podobną rozdzielczość i moż- 
liwie zbliżone kolory. Na pyta- 
nie o zmianę formatu i liczby 
kolorów (jeżeli jest inna) od- 
powiadamy NO i obrazek za- 
ładuje się w tej samej roz- 
dzielczości i liczbie kolorów 
co nasz pierwowzór. 

Kolory możemy zbliżyć do 
właściwych przez wybranie z 
menu COLOR — REMAP. 
Program dostosuje kolory za- 
ładowanego obrazka do tych 
w istniejącej palecie. Jeżeli 
efekt nie jest jeszcze dobry — 


a zazwyczaj nie jest — wymie- 


niamy kolory nainne za pomo- 


| cą STENCILA. 


Wybieramy w  STENCIL 
"zły” kolor, wykonujemy IN- 
VERSE, a po powrocie do pro- 
gramu ustawiamy tło na kolor 
"dobry". Wycięcie teraz ob- 
szaru ekranu prawym klawi- 
szem myszy podłoży nam pod 
kolor ze STENCILA kolor tła. 
Teraz usuwamy STENCIL, 
powracamy do pierwotnego 
koloru tła — tu czarnego — i 
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wycinamy nowe niebo. Prze- 
chodzimy do głównego obraz- 
ka, blokując wszystkie kolory 
poza czarnym. BRUSH nowe- 
go nieba przyczepiony do kur- 
sora będzie widoczny tylko w 
partiach czarnych jak przez 
dziurę w obrazie. Drukujemy 
na ekranie. Oczywiście jeśli 
nowe niebo było trochę za 
duże, a inne partie obrazu też 
miały czarne fragmenty, nowe 
niebo pojawi się i w tych miej- 
scach. 

Efekt końcowy jest widocz- 
ny w dolnym lewym rogu pią- 
tego obrazka. W prawym dol- 
nym rogu widać krajobraz 
"nocny". Zastosowano tu tro- 
chę inne metody. "Dziura w 
niebie" została wypełniona 
cieniowaniem w pionie wyko- 
nanym zakresem dwóch kolo- 
rów: czarnego — O i granato- 
wego — 4. Dalej posypano 
trochę gwiazdami i dodano 
księżyc. Na góry została nało- 
żona granatowa szachowni- 
ca, co je mocno przyciemniło, 
a jasne, ciepłe kolory w pejza- 
żu zostały zamienione na ko- 
lory zbliżone do szarości. Np. 
kolor numer 13 na 1. Całość 
nabrała odpowiednio ponure- 
go wyglądu. W efekcie mamy 
dwie wersje krajobrazu — o 
świcie i w nocy. 

Na szóstym obrazku widać 
"ostrzejsze" potraktowanie te- 
matu. Krajobraz został zmie- 
niony przez posadzenie no- 
wego drzewa. 

Wycięto je z prawej części 
drzewa już istniejącego i 
"'oskrobano” w partiach ze- 
wnętrznych gałęzi w sposób 
opisany uprzednio. 

Ponieważ drzewo ma ro- 
snąć BLIŻEJ, musi być zgo- 
dnie z zasadami perspektywy 
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"większe”. Nie sięgamy tu jed- 
nak po perspektywę z menu, 
ale zwyczajnie powiększamy 
klawiszami "na prawo od 
zera”. Na mojej Amidze jest to 
znak "beta" — powiększanie i 
"apostrof" zmniejszanie. 
Na innych Amigach (angiel- 
skich) będzie to [>] i [<]. Nale- 
ży tu uważać na efekt powięk- 
szania pikseli razem z po- 
większaniem wycinka, co mo- 
żemy zlikwidować przez kolej- 
ne wycinanie z oryginału ko- 
narów i przylepianie ich do 
nowego drzewa jako gałęzi, a 
potem lekkie posypywanie li- 
śćmi za pomocą aerografu. 
Dodatkowy krzak wykonuje- 
my starymi metodami domalo- 
wując mu pod powiększeniem 
nieco świateł z lewej strony. 
Największą pracę wykonano 
na drodze. 

Została tu zmieniona per- 
spektywa albo poszerzona 
droga, co kto woli. Metoda 
jednak pozostała stara 
przez wycinanie fragmentów 
drogi przesunięto jeden z jej 
boków w prawo i wykonano 
szersze koleiny. 

Jedyna różnica w porówna- 
niu z metodą opisaną przy 
pierwszym obrazku polegała 
na wycinaniu przez [BJ[B], 
czyli łamaną linią, trójkątnych 
i trapezowatych fragmentów. 
Na koniec warto powtórzyć, 
że jeśli po uważnym obejrze- 
niu nie widać śladów naszej 
pracy, to osiągnęliśmy nasz 
cel. 

Trzeba tu jednak lojalnie 
uprzedzić, że praca z większą 
liczbą kolorów będzie tru- 
dniejsza (np. w HAM), choć 
metody praktycznie (no, pra- 
wie) takie same. Za to efekto 
ile lepszy. 


HDP Electronics S.C. 


pl. Staszica 7, 50-223 Wrocław, tel. (071) 21-57-82 
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Szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) dla 






ab > o DiGI sy CEJINY : a pz 
-|ab ACESIE: LAG AMIGI 500/500plus. Do kontrolera dołączone jest 
; EZ x. 4% LJ Kw _ oprogramowanie do obsługi twardego dysku. 
z kontroler AT-ON 15350 000 zł 
kontroler AT-ON = obudowa 1700 000 zł 


FRILRE I AP o Z 
DIGI LAB 2.0 


Ja" 7 
System digitalizacji i obróbki obrazu w 
czasie rzeczywistym. Umożliwia wprowa- 
dzenie obrazu z kamery lub magnetowidu do 
pamięci AMIGI. Duża szybkość i wysoka 
jakość _ przetwarzania obrazu. Pełne 
wykorzystanie trybów graficznych AMIGI 
(również AMIGI 1200/4000) oraz tryb pracy 
24-bitowy. Szczegółowa instrukcja opisująca 
digitalizer i program obsługujący. 

Wejścia: CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, Hi8; RGB 





| Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
| Posiada regulacje kontrastu, jasności, nasycenia koloru. 
P Miękkie wejście sygnału wizyjnego z kamery i sygnału z 
- komputera realizowane dwoma regulatorami FADER i 
MODE. 
Wejścia: CYBASVHS, Video8 
Wyjścia: CVBAS-VHS, Video8 
opcjonalnie Y/C-SVHS, Hi8 













Pp Ioójured ejusziozszoy 


09 NYHYDIW 














Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Posiada regulacje kontrastu, jasności, nasycenia koloru 
oraz równowagi bieli (RGB). Miękkie wejście sygnału 
wizyjnego z kamery i sygnału z komputera realizowane 
dwoma regulatorami FADER i MODE. 
Wejścia: CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, Hi8 
Wyjścia: CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, Hi8; 
opcjonalnie YUV-BETA 


UWAGA! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 







390 000 zł 
580 000 zł 
480 000 zł 


Sound Sampler (mono, 27 kHz) 
Sound Sampler (stereo, 27 kHz) 
Midi Pro (1*in, 1*thru, 2*out) 
















Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (512 kB) 480 000 zł 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (2 MB) 2 200 000 zł 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500+ (1 MB) 1 050 000 zł 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 600 (1 MB, bez zegara) 1 150 000 zł 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 500+) 600 000 zł 
KICK ROM (Kickstart V2.0 dla AMIG| 500) 850 000 zł 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 600) 550 000 zł 
KICK BOX V1.3 dla AMIGI 500+ 670 000 zł 
KICK BOX V2.0 dla AMIGI 500 900 000 zł 
Elektroniczny Boot Selektor DF0-DF3 320 000 zł 
Adapter normalnych joysticków dla CDTVv 470 000 zł 





Program DIGITON V1.1 270000 zł 










oraz wiele innych urządzeń 
Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 





Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też zakupić w Gdańsku 
w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38: 31-29-64 w. 21. 






Korotyńskiego 19a/55, 02-123 Warszawa 


* ENGLISH TEACHER II - do wszystkich, którzy chcą znać 
j. angielski! NOWA WERSJA najpopularniejszego programu 
edukacyjnego Program składa się z kilkudziesięciu testów, 
obejmujących (m.in. L.O.) Nauka z kolorową grafiką, animacją, 
dużą ilością efektów dźwiękowych i syntezą mowy. Dołączonych 
jestkilkanaście tematycznych krzyżówek.GRATIS trzy atrakcyjne 
gry.Możliwość tworzenia własnych testów. Bardzo rozbudowany 
system stopniowania trudności materiału i jego "dawkowania" 
[cena: 140.000] 

* A-WORD wersja 3.0 - Dwa pełne słowniki: ANGIELSKO- 
POLSKIi POLSKO-ANGIELSKI w cenie jednego! (multitasking, 
niewiarygodnie krótki czas wyszukiwania słów, trzy tryby pracy, 
specjalny słownik terminów związanych z AMIGĄ). Synteza 
mowy, współpraca z drukarką, Udogodnionie tłumaczenia 
tekstów (plików). Współpraca z programem ENGLISH TEACHER 
Il [cena: 129.000] 

% WORD TEACHER wersja 3.0 - program do nauki 
słownictwa, wyrażeń i wymowy języka angielskiego. 
Rozbudowana baza danych, kilkadziesiąt tysięcy haseł, oraz 
podręczny słownik angielsko-polski i polsko-angielski. [cena: 
129.000] 

9. EDYTOR TEKSTU - REWELZ/ 
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ZYSTK SOKDANIA | ĆWICZENIA z obowiązującego 
„A00TĘ Znika, część rozwiązująca zadania (wraz z objaśnieniami, 
testy wiedzy [cena:129.000] 

4 FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy, zadania wraz z 
rozwiązaniami, teoria 8 kl. podst. - 2 liceum. [cena:199.000] 

4 ZESTAW BIZNESOWY - nowa wersja pakietu dla firm: 
MAGAZYN, FAKTUROWANIE, KSIĘGA, KOSZTORYS, 
KADRY, AMORTYZACJA, VAT. Praca na wielu magazynach, 
prosty w obsłudze. Analiza danych finansowych firmy. 
Gwarantujemy serwis [cena specjalna - 999.000 zł!] 

4 "ASSEMBLER" - książka! Przystępny język bardzo 
wnikliwie opisuje wszystkie rozkazy procesorów rodziny Motorola 
68xxx, w tym M68060. Niezbędna pomoc dla każdego 
programisty i kodera. [cena:90.000] 


Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN SLC. 

ul. Korotyńskiego 19A/55 
02-123 Warszawa 
tel:(2)659-18-21 

Biuro handlowe: 

ul. Wspólna 54A/71 
Warszawa tel:(22) 29-15-16 
Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel: 52-45-11 w.25 52-13-12 w.25 


Szanowni Państwo! 

Mamy zaszczytprzedstawić ofertę na rok 1994. Z tej 
okazji każdy program został wyposażony w zupełnie 
nową, profesjonalną instrukcję obsługi i atrakcyjne 
opakowanie. Co dziesiąty klientotrzyma niespodziankę 
dla swojej Amigi. Wszystkie programy są oryginalne, z 
licencją. Oczywiście programy wydane są po polsku, z 
polskimi znakami i instrukcjami. 


POLIGLOTA wersja 2.0 - najnowsza wersja doskonałego 
programu do nauki języka niemieckiego. Wbudowany syntezer 
mowy, zwiększona baza danych, oraz słownik polsko-niemiecki 
i niemiecko-polski. [cena: 99.000] 

4% STAT-GRAF wersja 1.3 - od budżetu domowego po 
profesjonalną statystykę. Szesnaście typów wykresów, pełny 
WISIWYNG, opcja dla studentów [cena:129.000] 

4 PANDA-PAKIET MATEMATYCZNY - składa się z kilku 
programów: - Panda - rozwiązywanie układów równań, rozkład 
wielomianów, działania na wielomianach, funkcja kwadratowa - 
Funkcje - analiza wykresów funkcji, kreślenie i wyliczanie 
pochodnej, aproksymacja pierwiastków, CAŁKOWANIE(!), 
wbudowane stałe matematyczne. - Matematyka - rozbudowana 
część obliczeniowa [cena 85.000] 

4% EMULATOR 1.3 wersja 2.0 - Rewelacja! Za ułamek ceny 
przeróbki hardwarowej komputerstanie sięw 100% kompatybilny 
ze starym systemem i wszystkimi programami, które sprawiały 
problemy. (Program w wersji 2.0 pracuje z AMIGAMI: 500 
PLUS, 600, 1200, 2000D, 4000) [cena: 99.000] 

+ TWOJPIERWSZY ANGIELSKI - program do nauki języka 
angielskiego dla dzieci. 11 scen; dziecko ma za zadanie 
rozpoznać m.in. zwierzęta, kolory i liczby;atrakcyjna animacja 
komputerowa i syntezer mowy. Wspaniała pożyteczna zabawa. 
a: 180.000] 

KORĘ FORTUNY - „komputerowa WADA PRO Mi 
et ć E 


% ORTOGRAFIA (Gra słów) - zestaw 4 gier skon- 
struowanych z uwzględnieniem wszelkich reguł ortograficznych 
(baza 10.000 słów). [cena: 79.000] 

% GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA | - nauka twierdzeń, 
sposób rozwiązywania zadań - wszystko w oparciu o animacje 
komputerową. [cena: 99.000] 

+ GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA Il - NOWOŚĆ 
planimetria - wzory, zadania, wykłady oparte również na animacji 
komputerowej. [cena: 99.000] 

*% HISTORIA POLSKI - składa się z modułów: uczącego, 
egzaminującego i pocztu królów polskich. Program powstał przy 
współpracy z nauczycielami i jest godną polecenia pomocą w 
nauce historii. [cena: 99.000] 

* CHEMIA 2.0 - Zawiera wiadomości z zakresu chemii 
nieorganicznej. W formie graficznej wszelkie informacje z Tablicy 
Mendelejewa, jak również wiadomości z dziedziny mechaniki 
kwantowej. [cena: 79.000] 

*% PIERWSZE KROKI - kilkadziesiąt połączonych z tekstami 
rysunków wyjaśniających obsługę AMIGI dla początkujących. 
[cena: 79.000] 

% ANTY-VIRUS - zestaw najlepszych programów 
antywirusowych Public Domain jaki kiedykolwiek napisano (m.in.: 
VirusZ, BootX, Virus Checker). najnowsze wersje [cena: 79.000] 

% NOTES-BAZA - Bardzo wygodna, elastyczna w swej 
konstrukcji oraz prosta w obsłudze podręczna baza danych. 
[cena: 199.000] 





UWAGA!! Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za 
pobraniem pocztowym (doliczamy opłaty pocztowe). Kto 
zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES BAZA. 
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ROM-ów 
Vv1.3, 2.0x, 3.0 





Akcesoria do AMIGI 


Kickstart ROM V1.3 490 
Kickstart ROM V2.04/2.05 590 
Kickstart ROM V3.0 790 
Podwójny przełącznik ROM-ów 

automatyczny przeż klaw./mysz/joy. 350 
dło.na płaskim kablu 400 
Potrójny przełącznik ROM-ów 460 


Mechaniczny Boot-Selecktor df0:-dfi: 60 
Elektroniczny Boot-Selecktor df0:-dfa: 250 
Termiczny regulator obrotów 

wentylatora 12V 170 


A-1200-ZEGAR z bat. 450 
A-1200/4000 VGA-Monitor-Adapter 190 


2,5* na 3,5' IDE ADAPTER 190 
HD-Kabel 2,5* do A-600/A-1200150m 90 
Uchwyt 2,5' stacji do 3,5* kieszeni f" 














A-500 / 2000 na płas 500 


cznik ROM-ów 


"albo V2.0x/V3.0 
albo 2,0 ROM-ów 1.500 


Na wrzystkie produkty udzielamy rok gwarancji. W cenie jest ujęty 
Cena podana w tyś. zł. i może ulec zmianie w przypadku zmiany kursu US$. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


(dla Turbo-płyt) 











Mini-Tower AMIGA 500 


Obudowa umożliwia wbudowanie komplelnej 
AMIGI-500 


wyposażona jest dodatkowo w wewnęlrzną płytę 
posiadającą trzy A-2000 *Zorro Il* i dwa PC sloty 
oraz MMU slot dla Turbo kart i złącze Expansion- 
port A-500. 


Stacje Dysków AMIGA 


3,5' zewnętrzna, obudowa metalowa, z wy- 
łącznikiem, możliwość podłączenia dfi: - df3: 


Kolor obudowy: Amiga albo czarny 1.200 


3,9 stacja wewnętrzna A-500 1.100 
3,5* stacja wewnętrzna A600,A1200 1.150 
3,5" stacja wewnętrzna A-2000 1.100 


5,25' słacja zewnętrzna z wyłącznikiem, 
oraz przełącznikiem 40/80 Tracks 1.500 


Części-podzespoły 

Zasilacz do A-500/4,3A 1.100 
do A-2000 2.350 
do C-64 400 
do C-1541 II 550 

IG 8520, I/O 250 


IC 8375, (8372) Big Fat Agnus 1 MB 550 
IC 6570-036, procesor do klawiatury 350 


Kable 

TV-kabel Scart/Amiga 2,5m 30 
Monitor-kabel Scart/Amiga 2,5m 80 
Przedłużacz do kabla klawiatury 
A-2000/3000 170 


podatek od wartości dodanej 22% 


Mini Hanet 


Posiada kieszeń na oryginalną stację dysków 
A-500, trzy dyski 1,5* i dwa 5,25. 

Obudowa do klawiatury A-500 dopasowana jest z 
kształtem uformowanym na podparcie dłoni. 


Wymiary: 47 x 40 x 17 cm 


5.900 


Cena za komplet: 





Interface $ 
PC - AMIGA klawiatura 


interface umożliwiający podłącze 
PO-klawiatury do AMIGI 








1.200 


A-600/A-1200 
1.400 


ozszerzenia Pamieci AMIGA 
512 kB RAM A-500 wyłącznik, 


zegar, bat. 600 
1 MB RAM A-500 PLUS 900 
1 MB HAM A-600 wyłącznik, 

zegar, bat. 1.000 
2 MB RAM A-500 GARY-adapter 

wyłącznik, zegar, bat 1.800 








Powyżej przedstawiona 


płyta osobno: 2.950 
Zasilacz 200 W zasilanie przez 

powyźszą płyt 1.200 
Obudowa do klawiatury 

A-500/A-1200 1.300 
Mini-Tower AMIGA-1200 


Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
AMIGI-1200 pozwala na zamontowanie orygi- 
nalnej stacji dysków oraz dodatkowo trzech 
3,5' i trzech 5,25'. Obudowa do oryginalnej 
klawialury dopasowana jest z kształtem ufor- 
mowanym na podparcie dłoni. Obudowa jest 
przygotowana do zamontowania dodatkowej 


płyty z czteroma Slotami Zorro II/IIIIPC. 
Wymiary: 47 x 40 x 17 cm 5.300 
Mini-Tower AMIGA-600 


Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
AMIGI-600, pozostałe dane jak dla obudowy do 
A-1200. 


4,600 


+4 


— + — m M0 > 
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Big-Tower AMIGA-2000 


Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
AMIGI-2000, oraz czterech dysków 3,5' i czle- 
rech 5,25", 


Wymiary: 65 x 45 x 19 cm 4.750 
Zasilacz Tower A-2000 
230W/50Hz 1.400 
Zasilacz Tower A-2000 
250W/50Hz 1.650 


Big-Tower AMIGA-3000 


Obudowa umożliwia wbudowanie 
kompletnej AMIGI-3000, oraz czterech 
dysków 3,5' i sześciu 5,25* 4.950 


Big-Tower AMIGA-4000 


Obudowa umożliwia wbudowanie 
kompletnej AMIGI-4000, oraz czterech 
dysków 3,5 i sześciu 5,25" 5.300 





Poszukujemy Dielerów i Hurtowników 
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Marek Pampuch 





ba programy (PFM i 

PFM2) otrzymuje się 

jako dodatek do pro- 

gramu rysunkowego 
Personal Paint. Ten ostatni 
program był już jednak opisy- 
wany przez konkurencję, to- 
też nie będę powielał tu opisu. 
Zajmę się jedynie potraktowa- 
nym przez nich po macosze- 
mu (a właściwie wcale nie za- 
uważonym) programem do 
edycji czcionek. Pełna nazwa 
opisywanego programu to: 
Personal Font Maker AGA 
Color Extensions PFM2. Star- 
sza wersja PFM pozwalała je- 
dynie na edycję czcionek 
czarno-białych. Teraz może- 
my tworzyć czcionki mające 
nawet 256 kolorów. Jest to o 
tyle wygodne, że im więcej 
kolorów, tym łatwiej likwido- 
wać (za pomocą odpowiednio 
dobranych odcieni) wszelkie 
schodki i nierówności w lite- 
rze. (UWAGA: takie czcionki 
zadziałają jedynie pod Work- 
benchem lub w niektórych 
programach rysunkowych. 
Scala na przykład nie lubi 
czcionek, które mają więcej 
niż 16 kolorów.) 

Jakie inne możliwości ma 
PFM2? Pozostały w nim oczy- 
wiście wszystkie opcje star- 
szej wersji, a zwłaszcza te, 
które związane są z samym 
tworzeniem fontów, jak: ker- 
ning, odstępy, wielkość (a 
programem tym można two- 
rzyć zestawy czcionek o do- 
wolnej wysokości) i punkt od- 
niesienia. Dodano wszystko, 
co wiąże się z kolorem, a tak- 
że wiele ciekawych opcji rysu- 
jących, ułatwiających tworze- 


Display Mode: 


PAL;Low Res Laced 


UEWYCEINECCCt s 2 TWEN 2 — 


NUREK SEYJEZNEA 


DAR ASIA DO Pr A 


_ PERSOMAL FONT MAKER 


Firma Cloanto oferuje kolejną wersję swojego znane- 

go programu o nazwie Personal Font Maker (PFM), 

który (jak sama nazwa wskazuje) służy do tworzenia 

własnych zestawów czcionek. Nowy PFM2 jest prze- 

znaczony głównie do pracy w środowisku AGA, co 

wcale nie przeszkadza mu działać na pozostałych 
Amigach. 


nie ładnych czcionek. Najcie- 
kawsze z nowych opcji to: 

* Możliwość dokładania an- 
tialiasingu nawet dla bardzo 
małych czcionek. 

* Możliwość usunięcia re- 
mapowalnego koloru podkła- 
du. Przekładając to na "na- 
sze”: zapewne zauważyli- 
ście, że po wczytaniu koloro- 
wej czcionki ekran zmienia 
tło, co ma niezbyt korzystny 
wpływ na znajdujący się już 
na ekranie rysunek. PFM2 
pozwala zablokować tę nie 
zawsze pożądaną właści- 
wość fontu. 

* Opcje Reverse Direction i 
Flip Font ułatwiają tworzenie 
czcionki dla tak dziwacznych 
alfabetów, jak japoński czy 
arabski, w których piszemy od 
prawej do lewej. 

Program ma bardzo duże 
możliwości w zakresie ryso- 
wania. Oprócz rysowania "z 
wolnej ręki” możemy tworzyć 
dowolne kształty i zapełniać 
je. Oczywiście nie zapomnia- 
no o prostych i krzywych (w 
tym krzywych Beziera). Przed 
rysowaniem prostej lub krzy- 
wej możnaustalić typ linii: cią- 


PAL: Low SB HBrite 
Pa a 
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gła, przerywana, według 
wzorca lub pobrana z pędzla 
(brush). Z form geometrycz- 
nych, oprócz spotykanych w 
innych programach prostoką- 


(tów i elips, mamy tu możli- 


wość rysowania kół i dowol- 
nych wielokątów. Wszystkie 
te figury mogą być nie wypeł- 
nione lub wypełnione. W tym 
ostatnim przypadku można 
ustawić parametry wypełnia- 
nia, takie jak: typ wypełniania 
(normalny, cieniowany lub 
według wzorca). Przy usta- 
wieniu cieniowania można 
ustalić jego zakres i kierunek. 
Wzorzec natomiast może być 
poddany ditheringowi lub wy- 
ciągnięty z pędzla (brush). 
Można także mieszać wzorce 
z kilku (do 9) wczytanych 
pędzli. Ciekawy jest też pę- 
dzel "powietrzny" (airbrush). 
Może on być prostokątny lub 
eliptyczny o regulowanym na- 
syceniu natryskiwania. 
Gotową literę możemy do- 
wolnie ustawiać, obracać, 
przesuwać czy dokonywać jej 
odbicia 'lustrzanego” w pionie 
i poziomie. Można też ją po- 
większać, nawet do 255 razy. 


Cloanto KIER E Hake! bu B 


Można przy tym korzystać z 
dowolnej liczby gotowych lub 
stworzonych przez siebie ma- 
krorozkazów. Dziewięć z nich 
można umieścić w 'tabliczce” 
pod menu operacji rysunko- 
wych. 

Bardzo mocno rozbudowa- 
na jest edycja palety kolorów. 
Oprócz często spotykanego 
ustawiania zawartości skła- 
dników RGB i HSV, mamy tak- 
że możliwość mieszania jej z 
drugą paletą, kompresji barw- 
nej, kwantyzacji. 

PFM potrafi załadować do- 
wolną czcionkę Amigi i zapi- 
sać stworzony przez nas ze- 
staw liter jako standardowy 
bitmapowy font Amigi. Można 
także załadować i zapisać do- 
wolny obrazek IFF. Co więcej, 
PFM ma (wprawdzie w dość 
ograniczonym zakresie, ale 
zawsze) możliwość zamraża- 
nia ekranu i edytowania tak 
uzyskanego obrazka. 

Program daje możliwość 
otrzymania danych  staty- 
stycznych dotyczących wczy- 
tanej czcionki, a także histo- 
gramu użytych w niej kolorów. 

Można opracowywać 2 fon- 
ty jednocześnie na "równole- 
głych” ekranach. Można ko- 
rzystać z pędzli (brush). Z 
wczytanymi lub stworzonymi 
przez siebie pędzlami można 
wyczyniać różne dziwne rze- 
czy (jak dodawanie outline, 
pseudo 3-D,  cieniowanie, 
zmiana liczby bitplanów, po- 
chylanie, obrót, zmiana wiel- 
kości i mnóstwo innych rze- 
czy). 


BigGalena 
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Wszystko, co powstanie za 
pomocą PFM2, można wydru- 
kować na drukarce. I to na 
prawie dowolnej drukarce, 
PFM ma bowiem bardzo roz- 
budowane opcje pozwalające 
na edycję sterowników druka- 
rek! 

To nie wszystko. Jeśli bar- 
dzo podoba nam się jakaś 
czcionka z peceta czy innego 
maka, albo nawet z Commo- 
dore 64, to możemy, ustawia- 
jąc odpowiednio parametry 


« (settings) wczytać tę czcion- 


kę, a następnie przekształcić 

ją na czcionkę amigowską. 
PFM2 ma także swoje wła- 

sne czcionki. Niektóre z nich, 


TOONCz=FPZdnx 
[LDL 3=Ga[eay 
DD *4>HRXfpz 
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jak Oberon, Orion czy Titania | 
podobają mi się (a w tej dzie- | 
dzinie, wiedząc, co Amiga po- | 


trafi, jestem wyjątkowo wy- 
bredny). 


być także wykorzystywany 
jako doskonały program ry- 
sunkowy. Poza opcjami ani- 


Cloanto Personal Fonts Maker 
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macyjnymi (których nie ma) 
nie ustępuje bowiem w niczym 
Deluxe Paintowi, a pod wielo- 
ma względami (w tym i w 
szybkości) zdecydowanie go 
przewyższa. 

Program zajmuje 2 dyskiet- 
ki i wymaga minimum 1 MB 
pamięci RAM, przy czym zale- 
cane jest, aby komputer miał 1 


MB pamięci Chip RAM. Działa | 


na dowolnej Amidze spełnia- 
jącej powyższe warunki. Na- 
leży jednak pamiętać o tym, 
że na Amigach bez kości AGA 
nie będzie można korzystać 
ze wszystkich opcji, zwła- 
szcza w zakresie kolorów i 
rozdzielczości. Przykładowo, 
próba stworzenia na pięćset- 
ce fontu w wysokiej rozdzie|- 
czości i w 256 kolorach zakoń- 


/ czy się zawieszeniem kompu- 
/ tera. 
Personal Font Maker może | 


W naszych polskich warun- 
kach ważne jest jeszcze jed- 
no. Program powinien umożli- 
wiać tworzenie liter z ogonka- 


KaraGOTHiCserif PLe 





Cloanto Personal 








mi. Aby było to możliwe, nale- 
ży w nim dokonać pewnych 
zmian. Polega to na spo- 
Iszczeniu tak zwanej czcionki 
bazowej (o nazwie Personal). 
Przy spolszczaniu jej trzeba 
wziąć pod uwagę następujące 
sprawy. Kerning fontu orygi- 
nalnego ustawiony jest tak, że 
spolszczenie liter typu S czy 
C jest praktycznie niemożli- 
we. Nie ma miejsca. W związ- 
ku z tym należy powiększyć 
font bazowy do wielkości 9 
(oryginalny ma 8) i przesunąć 
litery o jeden piksel w dół. 
Przy kopiowaniu niektórych li- 
ter (na przykład N) może też 
się okazać, że oryginalne 
znaczki czcionki Personal w 
miejscu, gdzie umieszczamy 
literę "ogoniastą" są węższe, 


, a zatem należy je poszerzyć, 
, aby zmieściła się cała litera. 


Jeszcze jedną sprawą jest to, 
że rysunek tabeli znaków 


' ASCII znajduje się w progra- 
, mie, azatem, nawet jeśli zała- 


Cloanto Personal Fonts Maker 





Fonts Maker 
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dujemy odpowiednie kody, na 
ekranie pojawi się standardo- 
wy zestaw. Nie przeszkadza 
to w edycji "ogoniastych" liter, 
ale trzeba pamiętać, pod ja- 
kim "starym" znaczkiem znaj- 
duje się polska litera. Oczywi- 
ście i to można spolszczyć. 
Nie jest to jednak już takie 
proste. 

Komunikaty ekranowe pro- 
gramu są w języku angiel- 
skim, ale można je zmienić (z 
menu) na komunikaty w innym 
języku. Polskiego, rzecz ja- 
sna, nie ma, ale w dość łatwy 
sposób można przetłumaczyć 
odpowiedni (na przykład an- 
gielski) zbiór z danymi. 

Sądzę, że program ten 
może być następcą przesta- 
rzałego i niezbyt wygodnego 
w obsłudze Calligraphera. Je- 
żeli jesteście bliżej zaintere- 
sowani tym programem — na- 
piszcie do nas. Jeżeli zainte- 
resowanie będzie duże, opi- 
szemy go dokładniej. 
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Helm 


KSIĘGARNIA NA DYSKIETCE 


IEEE A Nowi EA Nowak 


Pod zagadkową nazwą Helm kryje się program firmy 


Eagle Tree Software, autorstwa Jerrella Nickersona. 


a początek muszę roz- 
czarować część zwo- 
lenników księgarni mie- 
szczącej się na dys- 
kietce. Helm jest programem 
bardzo rozbudowanym i po 
zainstalowaniu pełnej wersji 
zajmuje ponad 4,5 MB na 
twardym dysku. Nie oznacza 
to jednak, że amiganci nie 
mający "twardziela" nie mogą 
z tego programu skorzystać. 
Helm da się uruchomić także i 
z dyskietek, których jest 
sześć. Wprawdzie w takim 
wypadku dość często będzie 
trzeba je wymieniać, ale dla 
zaprawionych w grach typu 
Monkey Island czy Indiana 
Jones IV nie jest to pierwszy- 
zna. To jednak, niestety, nie 
wszystkie wymagania progra- 
mu. Helm zadziała wprawdzie 
na dowolnej Amidze, jednak 
pod warunkiem, że będzie 
miała ona minimum 2 MB pa- 
mięci, w tym 1 MB pamięci 
Chip, przy czym na Amigach 
bez kości AGA nie zadziała 
kilka opcji. Na szczęście sta- 
nowią one nikły procent możli- 
wości programu. 
Zainstalowany w całości 
Helm ma na półce 29 goto- 
wych książek. Są to: 
* ANIMALS — cztery ekrany 
z narysowanymi zwierzętami, 
które będzie można wykorzy- 
stać przy tworzeniu własnych 
książek. Na każdym ekranie 
znajduje się po kilka rysunków. 
* ANIM BUTTONS — dzie- 
więtnaście ekranów z animo- 


wanymi gadżetami do wyko- 
rzystania. 





ekranów z rysunkami z róż- 
nych dziedzin. 

* ATLAS — mapy ustawio- 
ne w trójstopniowej skali: 
| świat, kontynent, i państwo. 

Tych ostatnich jest, niestety, 
jedynie 24 (Polski oczywiście 
nie ma). Nic nie stoi jednak na 
przeszkodzie, aby w miarę 
posiadanej pamięci rozbudo- 
wać sobie tę 'książkę”. 

* BABY PAINT — prosty 
program rysunkowy z paletą 
32 kolorów, z obrazkowym 
menu w stylu Deluxe Painta. 
Ma także gotowe elementy ry- 
sunków do wykorzystania (na 
przykład dom, drzewo czy 

słońce. Można ich używać 
/, także jako brusha). Zwolenni- 
cy przekształcania obrazków 


wijanego na poprzeczce tytu- 
łowej, które ma nie spotykane 
w programach tego typu 


opcje, jak: możliwość 'zamro- 
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* ARTWORK — jedenaście | 


mogą skorzystać z menu roz- | 





Nieco więcej, niż nazwa, mówi podtytuł: Multimedia 
. Bookshelf (multimedialna półka z książkami). W od- 
. różnieniu od wielu programów (zwłaszcza na elektro- 
_niczne liczydło, którego nazwy nie wspomnę), nadu- 
 żywających tego przydomka, Helm naprawdę JEST 
programem multimedialnym i to na dodatek w peł- 
ni interaktywnym programem multimedialnym. Ten 

uczony zwrot zrozumiecie po lekturze artykułu. 


żenia” ekranu, 18 trybów pra- 
cy z kolorem (Deluxe Paint 
AGA ma ich tylko 10) czy moż- 
liwość tworzenia warstw ry- 
sunku. Ciekawostką jest tak- 
że to, że (podobnie jak w ca- 
łym Helmie) można stosować 
trzy modele ustawiania kolo- 
rów: RGB, HSV i CMY (ten 


ostatni jest standardem pod- | 
roz- 


czas przygotowywania 
barwień). 

* BEAR BOOK — umoral- 
niający komiks o misiu, który 
piracił programy (już w okre- 
sie obowiązywania ustawy). 

* BUTTON BOOK 1 — trzy- 
dzieści ekranów z kolorowymi 
gadżetami (nie animowany- 
mi). 


* BUTTON BOOK 2 — ko- | 


lejnych czternaście ekranów z 
gadżetami. 

* CALENDAR — kalendarz 
na dowolny miesiąc dowolne- 
go roku. Obok — dwa mniej- 
sze kalendarze na miesiąc 
poprzedzający aktualnie pa- 
miętaną przez komputer datę i 
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następującą po niej. Można 
także wyświetlić na ekranie 
kalendarz na cały rok po- 
przedzający aktualną datę i 
rok następujący po nim. 

* CHINESE SIGNS — 214 
podstawowych słów chińskich 
(a raczej odpowiadających im 
znaczków) wraz z wymową 
(pisaną po angielsku) oraz ich 
angielskim znaczeniem. Ob- 
jaśniona jest także zasada 
akcentowania słów. 

* CLASSIC CARS — sześć 
popularnych samochodów 
(Ford T, Bentley, Lotus, Alfa 
Romeo, Austin i Dusenberg). 
Możemy im nadawać różne 
kolory (jednym tylko kliknię- 
ciem myszki). 

* CONVERT — 16-pozy- 
cyjny kalkulator z czterema 
podstawowymi działaniami, 
dziesięcioma funkcjami try- 
logaryt- 
mem dziesiętnym i funkcją 
wykładniczą. Ponadto przeli- 
cza (w obie strony) stopnie 
Celsjusza na Fahrenheita, 
mile na kilometry, jardy na 
metry, cale na centymetry i 
funty na gramy. UWAGA: kal- 
kulator rozróżnia liczby cal- 
kowiłe i rzeczywiste (na przy- 
kład 99/8 da wynik zaokrąglo- 
ny 12, 99.0/8.0 zaś poprawny 
12.375). 

* CUSTOMER — to prosta 
baza danych o 13 polach w 
rekordzie, przy czym pole 
NOTES jest przewijane (no- 
tatka może zawierać dowolną, 
ograniczoną jedynie pamię- 
cią, liczbę znaków). Baza ma 
możliwości dopisywania i usu- 
wania stron (domyślnie wy- 
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pełnione są cztery), edycji re- 


kordu, wyszukiwania go i sor- | 
rekordów (według 


towania 
trzech kryteriów). 


* DIR BOOK — to prosty | 


program zarządzający zbiora- 
mi (w rodzaju Directory 
Opus). Ma możliwość zarzą- 
dzania wszystkimi zamonto- 
wanymi urządzeniami (UWA- 
GA: w wypadku innych, niż 
wymienione na panelu, trzeba 
skorzystać z opcji Volumes u 
góry okienka). Zbiory można 
kopiować, usuwać i zmieniać 
im nazwę. Można także two- 
rzyć katalogi i przeglądać 
obrazki (UWAGA: na Amigach 
z kośćmi AGA najwyżej do 
256 kolorów). Teoretycznie 
oglądanie HAM8 jest także 
możliwe, jednak program zaj- 
muje tyle Chipu, że na gołej 
A1200 sztuka ta się nie uda). 
Można także odtwarzać utwo- 
ry muzyczne, ale jedynie zapi- 
sane w formacie SMUS (nie 
jest to format trackera, lamer- 
ki) oraz sample w formacie 
IFF. Program pozwala także 
na zapisanie w tym formacie 
danych wczytanych do Amigi 
przez interfejs MIDI. DirBook 
pozwala też na wyświetlenie 
zawartości zbiorów teksto- 
wych AŚCII. 

* EAR TRAINER — to pro- 
gram na badanie słuchu mu- 
zycznego. Po zapoznaniu się 
z informacją na temat interwa- 
łów można przystąpić do te- 
stu. Komputer gra dwa różne 
dźwięki, a testowany (klikając 
na odpowiednie klawisze) ma 
je prawidłowo powtórzyć. 
Można także zagrać (myszką) 
dowolną melodię na klawiatu- 
rze i przesłać ją na złącze 
MIDI. 

* FORM IDEAS — pozwala 
ustalić tło dla tworzonej przez 
nas książki. Może to być tabli- 
ca, monitor Amigi, notatnik, 
dyskietka, koszulka, koperta, 
papier wychodzący z drukar- 





ki, zeszyt, łapa trzymająca 
kartkę, kolumna, formularz, 
barwne tło, książka telefo- 
niczna i wiele, wiele innych. 

* ELEMENTS — to tablica 
pierwiastków Mendelejewa. 
Kliknięcie na nazwę pierwiast- 
ka wyświetli informacje o nim. 

* HELM GLOSSARY — jest 
słowniczkiem objaśniającym 
znaczenie niektórych termi- 
nów używanych w programie. 
Nazwy wprowadzamy klikając 





myszką na pola z poszczegó|- | 


nymi literami. 


* HELM PAINT — to nieco 


bardziej rozbudowany niż 
Baby Paint program rysunko- 
wy. Ma nieco więcej "poważ- 
nych” opcji, natomiast nie ma 
gotowych elementów do ryso- 
wania. 

* JUKEBOX — pozwala na 
odtworzenie utworów formatu 
SMUS. Ma opcję MIDI. 


SOFTWARE 


Book Title! 


Author: 
Creation Date: |17- Jun-92 


Bock contains 106 pages £ | form. Total size of book: 78708 
Bytes. Free space in book; 3066 Bytes. 


Usze Lzyz! yabiynz 


_|Capnot wodify 
_Jload preferences 


_JRequire password 
to reach this requesten 


[E Script 


merami telefonów). Podłą- 
czywszy Amigę do telefonu 
można za jej pomocą dzwonić 
(zarówno *normalnie", jak i 
przez modem). 

* PIG LATIN — myślałem, 
że będzie to (zgodnie z na- 
zwą) łacina kuchenna. Nic z 


UNITED STATES OF AMERICA 





* LATIN — to 47 sentencji 
łacińskich (ponumerowanych 


od |do XLVII) z ich angielskim 


odpowiednikiem. 

* NOTES — siedem stron 
podręcznego notesu, na 
którym dowolną czcionką 
(także i polską) można wypi- 
sywać to, co ślina na klawisz 
przyniesie. 


* PHONE BOOK — książka | 
telefoniczna (z adresami i nu- 
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tych rzeczy. Wpisane słowo 
zostaje poszatkowane, na- 
stępnie komputer dodaje do 
niego litery "a" i *y" i całość 
zostaje wypowiedziana. Faj- 
no, ale co w tym świńskiego? 
* SHIPS — osiemnaście ry- 
sunków sylwetek statków (od 
greckiej triery aż po atomowy 
krążownik USS "Oliver". 
" * STORYBOARD pro- 
gram do tworzenia scenariu- 
szy nowych książek. Pozwala 
złożyć w jedną całość rysu- 


. nek, tekst i dźwięk. Można to 


oczywiście zrobić i w inny 
sposób (opisany dalej), ale 
będzie to trudniejsze niż za 
pomocą Storyboarda. 

* USER GROUP — (coś dla 
członków sceny) podręczny 
notes specjalizowany do po- 
trzeb amigantów. Można w 
nim umieścić między innymi: 
giełdę (czyli bazę danych 
sprzętu i oprogramowania do 








sprzedaży lub wymiany), kwiz | 


na temat znajomości Amigi, 
notatnik, rozbudowaną bazę | 


Aotions | 


Script 
W + 


Cancel 


danych członków grupy (na- 
wet ze zdjęciami), kalendarz 
copy party, bazę danych za- 
przyjaźnionych grup (lub ta- 
kich, którym trzeba rozsyłać 
fucki — to też jest potrzebne 
dla higieny duchowej) i wiele 
innych ciekawych rzeczy. 

* WELCOME — prezenta- 
cja możliwości programu. 

* WORLD FLAGS — flagi 
28 państw (Polski, rzecz ja- 
sna, nie ma, za to są Vanuatu 
i Bangladesz) wraz z upro- 
szczoną mapą (Niemcy są już 
całe) i podstawowymi danymi 
geograficznymi (zaludnienie, 
język urzędowy, stolica, walu- 
ta i ustrój państwowy). Można 
także wysłuchać hymnu pań- 
stwowego danego kraju. 
Mamy także dostęp do notat- 
nika, w którym możemy uzu- 
pełnić dane na temat tego kra- 
ju. 

Zainstalować możemy 
wszystkie lub tylko wybrane 
pozycje. Można też nie zain- 
stalować niczego i zająć się 


, tylko tworzeniem własnych 


bestsellerów (do tego ostat- 
niego mogą być zmuszeni po- 
siadacze Amig z minimalną 
wymaganą ilością pamięci). 

Wszystkie grafiki są proste, 
ale efektowne i kolorowe, co 
zapewne ma służyć przycią- 
gnięciu dzieci do programu. 
Niemniej i starsi napewno coś 
w nim znajdą. 

Samo pokazywanie opisa- 
nych wyżej książek nie po- 
zwala jeszcze jednak na na- 
zwanie programu multime- 
dialnym (choć niektórzy za ta- 
kie uważają nawet programy, 
które tylko wyświetlają dużo 
ładnych obrazków). Helm to 
coś więcej. Przede wszystkim 
wszystkie opisane wyżej czę- 
ści programu są ze sobą sko- 
munikowane i można błyska- 
wicznie i bezpośrednio 
przejść pomiędzy nimi (tylko 
w kilku wypadkach "pośredni- 
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kiem” będzie menu główne). 
Menu główne jest prawie iden- 
tyczne dla wszystkich ksią- 
żek, zatem na przykład przy 
edycji książki o samochodach 
możemy skorzystać z na przy- 
kład menu rysunkowego pro- 
gramu HelmPaint bez potrze- 
by przechodzenia do tego 
ostatniego. 

Podstawowym zadaniem 
Helma jest jednak uzupełnia- 
nie istniejących *książek” i 
tworzenie nowych, przy czym 
program jest tak skonstruo- 
wany, że nasza inwencja nie 
jest niczym ograniczona, ani 
w formie, ani w treści. Jedy- 
nym limitem będzie tu ilość 
pamięci naszej Amigi i ilość 
miejsca na dysku. Nie będę tu 
opisywał sposobu tworzenia 
książek — zajęłoby to bowiem 
bardzo dużo miejsca, a jest 
wystarczająco proste i dokła- 
dnie opisane w opcji WELCO- 
ME. 

Podczas tworzenia książki 
możemy skakać, gdzie nam 
się podoba (o stronę, o roz- 
dział, o określoną liczbę 
stron: do przodu, do tyłu, o 
fragment tekstu), przeglądać 
całość. 

Do każdej z gotowych (i 
nowo tworzonych) książek 
przypisane są dwa ekrany: in- 
formacyjny (Book Informa- 
tion) i preferencyjny (Prefe- 
rences). Ten pierwszy dostar- 
cza nam informacji o tytule, 
autorze i dacie powstania 
książki. Można tu określić ha- 
sło blokujące dostęp do książ- 
ki, atakże poziom użytkowni- 
ka (jeden z pięciu: nawigacyj- 
ny, edytorski, graficzny, twór- 
czy lub skryptowy). Na tym 
ekranie możemy też określić 
operacje sterujące działaniem 
programu (takie jak: skok, 
użycie rozkazu ARexxa czy 
rozkazu w języku wewnętrz- 
nym, zmiana warstwy, prze- 
suwanie, narracja i wiele in- 
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nych. Jako ciekawostkę po- 
dam, że posiadając CDTV lub 
czytnik A570 możemy także 


, zażyczyć sobie odtwarzania i 








synchronizacji dźwięku z mu- 
zycznych płyt kompaktowych 
z obrazem Helma). Możemy 
też się dowiedzieć, ile stron i 
w ilu formach ma książka, ile 


zajmuje miejsca na dyskuiw | 
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| określić 
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trójpoziomowych i ustawiania 
odpowiedników z klawiatury. 
Opcja NARRATOR pozwala 
ustawić parametry generowa- 
nego głosu w zakresie o wiele 
szerszym niż systemowy roz- 
kaz SAY (m. 
takich opcji, jak: wibracja, en- 
tuzjazm (???1!!), artykulacja, 
zrównoważenie, dwuparame- 


| trowy bias i wiele innych. Ge- 


nerowany dźwięk można 


jako stereo albo 


głośników. Możemy także 
(opcja RESOURCES) dokle- 
jać do naszej książki dowolne 
rysunki czy dźwięki odpowia- 
dające wymaganiom Helma, 
lecz stworzone innymi progra- 
mami. Możemy też skorzystać 
z 18 efektów (każdy w 4 kie- 
runkach). Nie jest to być może 
tyle, ile oferuje Scala, ale nie- 
które z nich (na przykład Ve- 


| netian, Puzzle czy Compress) 


nie są spotykane w żadnym z 
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pamięci. W wypadku goto- 
wych książek podana jest też 
w bajtach ilość informacji, ja- 
kie możemy dopisać. Na ekra- 
nie preferencji możemy usta- 
wić takie opcje, jak: zmiana 
kolorów ekranu, skalowanie, 
ustawienie _ niewidzialnego 
pointera, szybkość przesuwa- 


zda szeregowego, parametry 
odtwarzania muzyki (wraz z 
ustawianiem parametrów in- 
terfejsu MIDI), tryb wyświetla- 
nia i inne. 

Opcja FORM pozwala na 
ustawienie parametrów for- 
my, PAGE zaś — parametrów 
strony. 

Możemy także ustawić roz- 
miary i tryb wyświetlania ekra- 
nu. Jeśli uruchomimy Helma 
na Amidze bez kości AGA — 
tryby dla tych ostatnich będą 
niedostępne. Program dyspo- 
nuje także edytorem dla menu 
z możliwością tworzenia opcji 





| nia ekranu, parametry gnia- | 





programów z efektami. Efekt 
może działać na cały ekran 
(tak jak w Scali) lub na okre- 
ślony przez nas jego frag- 
ment. Do każdej strony (opcją 
MESSAGES) możemy dopi- 
sać własne komentarze, które 
pojawią się w razie potrzeby 
na ekranie, jednak będą zlek- 
ceważone przez program przy 
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odtwarzaniu książki. Można 
załadować dowolną czcionkę, 
jaką mamy w. katalogu 
FONTS. Ponieważ napisy w 
Helmie oparte są na topazie, 
łatwo się domyślić, co stanie 
się po zainstalowaniu stan- 
dardu AmigaPL. Jeśli mamy 
Amigę z systemem 2.0 lub 
wyższym, możemy także uży- 
wać czcionek Compugraphic. 

Każdą książkę można wy- 
świetlić na ekranie, a także 
wydrukować na dowolnej dru- 
karce, którą mamy zainstalo- 
waną na Amidze, nawet post- 
scriptowej. Preferencje dla 
drukarki są podobne do tych z 
systemu 3.0 (a działają na 
Amidze 500), a dodatkowo 
możemy układać kompozycję 
strony (ustalając na przykład 
liczbę i _ rozmieszczenie 
obrazków na jednej kartce 
A4), atakże dodawać nagłów- 
ki i stopki. Dzięki możliwości 
korzystania z CMY i opcji 
postscriptowej możemy na- 
grać naszą książkę na dys- 
kietce w formie gotowej do 
naświetlenia w profesjonalnej 
drukarni. 

Użytkownicy Amig z syste- 
mem 3.0 i wyższym mogą do- 
datkowo skorzystać z podpo- 
wiedzi w formie AmigaGuide. 
Program ma, rzecz jasna, in- 
terfejs ARexxa, przy czym do 
pisania prostych książek nie 
jest wcale konieczna znajo- 
mość tego języka. Jeśli zaś 
chcemy pokusić się o coś bar- 
dziej skomplikowanego, wów- 
czas możemy przeanalizować 
skrypty dla gotowych książek 
(dodatkową korzyścią będzie 
tu nieświadome podszkolenie 
się w ARexxie, co przyda się 
także i w wypadku innych pro- 
gramów). 

Czyżby zatem Helm w 
przedstawianej wersji 1.37 był 
ideałem? Tak dobrze niestety 
nie jest. O ile za pomysł i wy- 
konanie części zasadniczej 


- j 
ASS 


alli ula 
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(za jaką uważam wszelkie 
procedury do tworzenia ksią- 
żek) należą się duże brawa, o 
tyle poszczególne książki ro- 
bią wrażenie, jakby były two- 
rzone w wielkim pośpiechu, 
aby zdążyć (jak to u nas drze- 
wiej bywało) na ściśle okre- 
ślony termin, co oczywiście 
nie obyło się bez konsekwen- 
cji. Książki mają niby przypi- 
sane te same funkcje, ale na 
przykład powrót do menu 
głównego (Bookshelf) odbywa 
się raz przez gadżet z te- 
kstem, raz przez gadżet ry- 
sunkowy animowany, raz 
przez gadżet rysunkowy nie- 
ruchomy, raz za pośrednic- 
twem menu głównego, a je- 
szcze kiedy indziej próżno by 
szukać jakiegokolwiek wyj- 
ścia, na które wpada się przy- 
padkiem (po wybraniu opcji 
całkowitego wyjścia z progra- 
mu pojawia się requester z 
trzema opcjami: Quit, Cancel i 
Bookshelf). 

Razi mnie także to, że różne 
książki mają różne rozdziel- 


KT SACRA DZRCAŻERĆ 





| Workbencha). Nie 
' może rozwiązanie zbyt pięk- 


czości ekranu i różną liczbę 
barw w palecie, ale może wła- 
śnie o to chodzi, aby każda 


, książka była inna. Tylko jak 


się potem w tym wszystkim 


, połapać? Książki przygotowy- 


wał nie autor, ale jego brat 


| Scott Nickerson, a sądząc po 


datach ich powstania — miał 
na to około dwóch miesięcy. 
Ponadto program, zwłaszcza 
wówczas gdy działa "na grani- 
cy pamięci”, nie sprawia wra- 
żenia szybkiego. Ale i tak au- 
torom należą się brawa za 
metodę pozwalającą zmieścić 
w 4,5 MB tak olbrzymią liczbę 
informacji. 
chowanie się Helma w mo- 
mencie, gdy próbujemy wczy- 
tać za dużą na pojemność na- 
szego RAM-u książkę lub wy- 
konać operację, na którą 


| braknie pamięci. Nie ma wte- 
| dy żadnego Guru czy migota- 


nia diody. Helm w takim mo- 


, mencie najspokojniej *kończy 


się” (to znaczy powracamy do 
jest to 


Ciekawe jest za- | 


ne, powoduje bowiem utratę 
danych, ale przynajmniej nie 
musimy resetować Amigi. 

Do tej pory sądziłem, że 
najwięcej opcji ma program 
Resource, który opanowywa- 
łem ponad miesiąc, jednak 
Helm ma ich znacznie więcej. 
Zadałem sobie trud policzenia 
wszystkich. Jeśli się nie po- 
myliłem, to wszystkich opcji 
dostępnych z menu główne- 
go, menu na poszczególnych 
ekranach i gadżetów akcyj- 
nych, jest 1978. lle to może 
dać kombinacji? Jednak na- 
wet największa liczba nie 
przeraża w wypadku Helma, 
bo (w przeciwieństwie do 
wspomnianego Resource) 
większość tych opcji przed- 
stawiona jest nie suchymi 
skrótami, ale obrazkami. O 
tym, że Helm wcale nie jest 
taki straszny, może Świad- 
czyć to, że siedmioletnia 
dziewczynka (do tej pory zaj- 
mująca się jedynie grami i nie 
znająca języka angielskiego) 
już po godzinie zabawy z Hel- 








mem opanowała większość 
jego funkcji, a po tygodniu sa- 
modzielnie stworzyła pierw- 
szą 'książkę” o przygodach 
lalki Barbie i Kena. 

Helm jest programem, który 


bardzo wciąga, zwłaszcza, 
jak zauważyłem, dzieci. Od- 


/ krywają one wciąż nowe moż- 


liwości tego programu, co je 


cieszy. Sądzę jednak, że w 


ten sposób czas spędzony 
przy komputerze przyniesie o 
wiele więcej pożytku niż 
zmarnowany na grę. Program 
potrafi dużo i dlatego jego 
cena nie jest aż tak szokują- 
ca, jak wydaje się na pierwszy 
rzut oka. Relatywnie zresztą 
cena Helma (129 DM) jest itak 
ponad dwukrotnie niższa niż 
w wypadku najtańszej obe- 
cnie Scali VS 113 Junior 
(choć, być może, porównanie 
tych dwóch programów nie 
jest tu zbytnio na miejscu, róż- 
ni je bowiem wszystko, od 
koncepcji począwszy, a na 
zastosowaniach  skończyw- 
szy). 





System na talerzu (cz. 3) 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 








"(pusty cudzysłów) 


Składnia dla wszystkich wersji systemu operacyjnego jest taka 
sama: 





r a Z ZP 
COPY FROM >nazwa zbiorue TO ”” | 


lub 


>nazwa urzadzenia< 


r że 
| COPY FROM "" TO 
l 





gdzie: 

nazwa zbioru to poprawna nazwa zbioru w ADOS (może być ze 
ścieżką), a nazwa urządzenia to rozumiana przez ADOS nazwa 
urządzenia logicznego lub fizycznego (nazwy tych urządzeń były 
omówione w poprzednim odcinku). 

Zastępuje nazwę katalogu aktualnego, co jest przydatne zwła- 
szczaw wypadku, gdy ścieżka do tego katalogu jest długa albo gdy 
chcemy skopiować zawartość całego podkatalogu. Przykładowo 
rozkazy: 


KE FROM dfO0:roboczy/muzyka/protracker/moduly/*? TO 














| copy FROM ** TO dfl1: 
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są identyczne (oczywiście, jeśli w momencie użycia tego drugiego 
jesteśmy w podkatalogu roboczy/muzyka/protracker/moduły na 
dysku df0:), Za pomocą obu skopiujemy całą zawartość tego 
podkatalogu na dysk dfl:. 

Operatora ** można użyć tylko w tych rozkazach ADOS, w 
których składni występują słowa FROM i TO. 


'(apostrol) 


UWAGA: nie działa na Amigach z niemieckim obłożeniem kla- 


_ wiatury! 


Składnia dla wszystkich systemów jest taka sama.: 








| >rozkaz ADOS< >lancuch< '$ | 2? I ż? | - |* >lancuch= 
Apostrof pozwala na umieszczenie w łańcuchach alfanume- 
rycznych znaków zastrzeżonych dla wzorca (patrz opis poniżej) i 
ich kombinacji. Uwaga! Tylko w angielskim obłożeniu klawiatury (z 
trzech najczęściej używanych obłożeń — "usa", "d' i 'gb”; instaluje 
się ono automatycznie np. na Workbenchu dodawanym do CDTV 
z angielską klawiaturą) "normalny" apostrof (') uzyskiwany jest 
przez naciśnięcie [Alt] i [] i działa w sposób opisany niżej. 
Gdyby wspomniane znaki nie zostały umieszczone w apostrofie, 
wówczas komputer potraktowałby je jako wzorzec dla nazwy zbio- 
ru i efekt uzyskany mógłby być zupełnie inny od zamierzonego. 
Przykładowo: chcemy zmazać z dysku zbiór, który został *zabez- 
pieczony” przed tym przez nadanie mu złośliwej nazwy *"Zbiori". 
Należy zatem wykonać następujący rozkaz: 


DELETE zbior'i” 


albo: zamierzamy zmazać z dysku df1: kilka zbiorów, które ktoś 
siląc się na amerykański snobizm nazwał: Instrukcjaż1, Instruk- 
cjałt2, Instrukcjał3 itd. Tu także pomoże nam apostrof. Rozkaz 
będzie wyglądał następująco: 





DELETE dfl:Inst 


rukcja'8*£? 
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Można także za pomocą apostrofu stworzyć zbiór, który później 
jakiś lamer będzie usiłował zmazać (bezskutecznie zresztą). 


CTAL| (jednoczesne naciśnięcie klawiszy 


[Ctrl] If) 


Naciśnięcie tych dwóch klawiszy oznajmia Amidze, że ma być 
zapisany znacznik końca zbioru (EOF). Korzysta się z tego znacz- 
nika na przykład wówczas, gdy piszemy tekst zbioru na konsoli, jak 
poniżej: 

COPY * df0:zbior 
blabla bla 


ble ble 





Ponieważ ten inteligentny tekst był wszystkim, co chcieliśmy | 


zapisać w zbiorze o nazwie *zbior", to w tym momencie należy 
nacisnąć jednocześnie klawisze [Ctrl] i [X], aby to wszystko zostało 
zapisane na dyskietce. Jeśli nie potrafisz sobie poradzić z jedno- 
czesnym naciśnięciem tych klawiszy, to najpierw naciśnij [Ctrl] i 
przytrzymując go, naciśnij [A]. 


ALT (jednoczesne naciśnięcie klawiszy [Alt] 
i[] = apostrol) 


UWAGA: Kombinacja ta działa tylko z systemami 2.04, 2.1 i 3.0, 
a dodatkowo jedynie na Amigach z angielskim obłożeniem klawia- 
tury. "Klawiatura" amerykańska ma do tej kombinacji klawiszy 
przypisany oddzielny klawisz, natomiast na "klawiaturach" nie- 
mieckich klawisz ten nie występuje. (Na klawiaturach made in 
Germany po prostu używamy tutaj zwykłego apostrofu.) Na ekra- 
nie wprowadzony tak apostrof będzie wyglądał jak "normalny", ale 
Amiga DOS potraktuje go nieco inaczej. 

Powyższa kombinacja klawiszy pozwala na usunięcie z ekranu 
rozkazu zawartego w apostrofach (ale UWAGA: wprowadzonego 
nie jako *apostrof", lecz jako "[Alt] + apostrof"). Jednocześnie 
jednak rozkaz ten zostanie wykonany, a w miejsce usuniętego 
rozkazu zostanie wstawiony jego wynik. Ktoś zapyta:'po co to, 
skoro wynik po wykonaniu rozkazu i tak zostałby wyświetlony?”. 
Racja, ale spróbujcie w sposób normalny wykonać coś takiego: 


ECHO * "DATE" * 


Dzisiaj mamy 





Spójrzcie na rysunek. No ico, nie udało się? A z "alternatywnym 
apostrofem” się uda. 

Przy wszystkich zabawach z wykorzystaniem apostrofu pamię- 
tajmy, że na klawiaturze niemieckiej występuje on na klawiszu 
łącznie z tyldą (=). Jest to duży szary klawisz po lewej stronie 






v| AnigaShell 
; :190 
kutoPoint 
Blanker 
ClickToFrant 





hutoPoint. info 
Blanker, info 


























GlickTofront. info 
tyt R: o 
xchange xchange. info 
| Fhey Fkey, info 
łe ank Mouseż |anker. info 
NoCapsLock. info 
4, ORRACYCJ: iTools/Connodities) copy rok "" to RAM: 
toPoint. „copied, 


Mut aPoint info. .copied, 
Blanken,  copied, 
Blanken.info. „copied, 
(I JZOSWY: „copied, 

ont. info. .copied. 
Crossb $.,copied, 
(ros5DO$. info, „copied, 
Exchange, ,copied. 
Exchange . info. .copied. 
Fkey. ,copied. 
Fkey.info..copied. 
oC apsLack. .copied. 
HoCap Lack. info. „copied. 
HouseBlanker, i „Copied, 
MouseBlanker ied. 
A WORKBENCH: Tocis/Cowodi tes) 
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Jeśli wpiszewy rozkaz z "alternatywnyn apostrofew | 
4.HORKREŃCH: echo "dzisiaj many date * 


otrzynany na ekranie przykladowo: 
dzisiaj nawy Friday 3l-bec-93 18:01:54 

(tak, tak, Wy sobie stnoicie się na bal, a ja dla Has piszę) 
natomiast jeżeli napiszeny bez apostrofów, 


4.WORKBEŃCH:>echo "dzisiaj nany date” 
m ekranie zostanie wyświetlone 


dzisiaj many date 
ta nie o to chyba chodziło) 


klawisza [1/!]. Na klawiaturze angielskiej apostrof jest na tym 
samym klawiszu co cudzysłów (drugi od prawej w trzecim rzędzie). 
Jest on tam także na klawiaturze amerykańskiej, a specjalny 
klawisz dla *alternatywnego apostrofu” u Amerykańców to klawisz 
na prawo od niego. 


4? (joker — wzorzec dla nazw zbioru) 


Parametr ten pozwala określić wzorzec dla nazwy zbioru. Ko- 
rzysta się z niego wówczas, jeśli chcemy, aby jakiś rozkaz ADOS 
podziałał na kilka zbiorów. Wzorce mogą przyjmować różne posta- 
cie. 


? — do wzorca pasuje dowolny pojedynczy znak. Można też 
używać wielokrotności znaku zapytania we wzorcu, co zastąpi tyle 
liter, ile jest znaków zapytania, jednak występujących w tych 
miejscach, gdzie we wzorcu jest pytajnik. 


+? — do wzorca pasują dowolne znaki użyte w nazwie przed lub 
po wzorcu. 


(+?) — jak wyżej. Nawiasów używamy jednak wtedy, gdy chce- 
my zanegować wzorzec (patrz znak [-]) lub w jednym wzorcu 
umieścić kilka jego składników, choćby (%l|?2). 


= — tylda jest negacją (NOT) wzorca podanego za tym znakiem 
w nawiasach. 


% — do wzorca pasuje znak "pusty". Jest to, jak się za chwilę 
okaże, bardzo wygodne w niektórych wypadkach. 


| — znak separacji pól określa możliwość wyboru. Dotyczy 
wyłącznie cyfr, na których wykonane jest logiczne "lub" (OR). 
Brzmi to dość skomplikowanie, lecz jak zaraz zobaczycie, jest 
bardzo proste. UWAGA: może występować tylko w nawiasach. 


[] — do wzorca pasują tylko te zbiory, w których nazwie wystę- 
puje grupa, czyli znaki umieszczone w nawiasach kwadratowych. 
Grupa musi zawsze liczyć trzy znaki. Mogą to być również zatem 
dwa znaki oddzielone myślnikiem, na przykład [afj] czy [d-Kk] albo 
[1a3], czy też [1-9]. 


UWAGA: nawiasy kwadratowe mogą występować we wzorcu 
tylko dla systemów powyżej wersji 2. 

UWAGA: tylda może występować we wzorcu tylko dla systemów 
powyżej wersji 2. 

Jak to wszystko wygląda w praktyce? Przykładowo: 


DIR df0:K£? 
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wyświetli nam wszystkie nazwy podkatalogów i zbiorów na dyskiet- 
ce ze stacji df0: rozpoczynające się na literę K (nie jest ważne, czy 
wpiszemy tę literę dużą czy małą literą, nie ma także znaczenia, 
czy nazwy zbiorów zaczynają się od dużej czy od małej litery). 





EZ df1:*?.info to RAM: 


skopiuje wszystkie ikony z dysku w stacji dfi: do RAM-u. 


delete ch0:t($*?)a 





(bez względu na to, ile liter mieści się pomiędzy "t" i "a"). Zbiory w 
katalogach nie zostaną zmazane, nawet jeśli pasują do wzorca. 
Oczywiście poza nawiasami mogą występować dłuższe łańcuchy, 
na przykład: 





tr(%2)bka 


będzie odnosić się zarówno do zbioru o nazwie *trąbka”, jak i do 
zbioru o nazwie "transportowyobrazsobka”. 

Identyczny efekt uzyskamy opuszczając nawias, to znaczy pi- 
sząc: 


delete dh0:tf?a 


Aby lepiej zrozumieć działanie znaku zapytania we wzorcu, 
załóżmy, że na dysku df1: mamy nagrane zbiory o nazwach: tama, 
teka, tyka, tuba, tromba i tralalina. Rozkaz: 





| delete t?ka 


zmaże nam zbiory teka i tyka. Rozkaz: 


delete t??a 





też usunie te dwa zbiory, a dodatkowo zbiory tama i tuba. 


W podobny sposób wyjaśnię działanie znaku procenta, znaku 
separacji pól i nawiasów kwadratowych. Posłużę się tutaj jednak 
nieco innymi nazwami zbiorów. Załóżmy, że mamy zbiory o na- 
zwach obraz1, obraz2 i tak dalej aż do obraz99, a także zbiór o 
nazwie obraz bez żadnej cyferki. Rozkaz: 


delete obraz(ll2) 


zmaże z dysku tylko zbiory o nazwach obraz1 i obraz2, a: 


delete obraz (13?) 


gł AnigaShel1 
„WARSZAWA irena) din 
tronka (dir) 
tralalina (dir) 
b pea s 
At 
obraz52 
Ba > 
ka SEMI 
„MARSZANA rena) din *Ct?ka) 
HARSZAWA inena/ tronba (din) 
WARSZAWA 'nena/ tralalina (din2 5 
PI 
obraz 
lub iraść 
. li . tub 
IE pea) tę ta dia j 
mena/ trohba (dip 
„Akry nahlim (dir) 


aaa 
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X 
to RZE za 














zbiory obraz1 i wszystkie zbiory od obraz30 do obraz39 włącznie, 
natomiast: 


delete obraz (%14] | 


pozbawi nas zbiorów obraz i obraz4, a 











| delete obraz-(%14) | 





' zmaże prawie wszystko, pozostawiając te zbiory, które pasują do 
' wzorca, czyli w naszym wypadku właśnie obraz i obraz4. 

zmaże z twardego dysku wszystkie zbiory, a także puste katalogi | sA 

i podkatalogi, których nazwy zaczynają się na t, akończą sięnaa | 





| dir obraz[345] | | 
wyświetli nazwy tych zbiorów, które w nazwie mają numery od3 do 
5 (tj. obraz3, obraz4, obraz5), nie wyświetli natomiast nazw z 
kombinacją tych cyfr (jak obraz34 czy obraz53). 






dir obraz[1-6] | 
wyświetli nazwy tych zbiorów, które w nazwie mają numery od 1 do 
6 (tj. obraz1, obraz2, obraz3, obraz4, obraz5, obraz6), a: 








dir ah2:[a-n] 


nazwy tych zbiorów lub katalogów, na dysku dh2:, które składają 
się z jednej litery i mieszczą się w przedziale od "a" do *"n". W 
wypadku, jeśli nagrany byłby tam tylko fabryczny Workbench, 
otrzymalibyśmy w wyniku jedynie: 





| 


Dodatkowe przykłady możecie zobaczyć na rysunkach. 


ADDBUFFERS (dodaj bufory) 


Składnia i Wzorzec (template) są dla wszystkich systemów 
takie same: 

ADDBUFFERS [DRIVE] >stacja< [,BUFFERS] >liczba< 

gdzie: stacja to nazwa stacji dyskietek (od df0: do df3:), liczba 
zaś to liczba dodanych buforów. Wzorzec: DRIVE/A, BUFFERS/N 

Nierzadko denerwuje użytkownika wolne działanie stacji dyskie- 
tek. Można to nieco przyspieszyć przez stworzenie w RAM-ie tzw. 
cache. Można to zrobić korzystając z rozkazu ADDBUFFERS. 
Liczba dodanych buforów mieści się w zakresie od 0 do 10117. 
UWAGA: każdy dodany bufor zabiera około 512 bajtów pamięci. 

Od systemu 2.0 rozkaz został nieco rozbudowany. Możemy za 
jego pomocą nie tylko dodawać, ale i odejmować bufory. Wartość 
liczby ujemnej użytej w rozkazie może być dowolna. Jeśli po 
odjęciu jej od aktualnej liczby buforów pozostałoby mniej niż 3 
bufory, wówczas liczba buforów zostanie przyjęta jako 3. W syste- 
mach od 2.0 w górę rozkaz wypisuje także, ile buforów ma aktual- 
nie dana stacja. Aby dowiedzieć się o tym, można także (tylko w 
systemach od 2.0 w górę) użyć rozkazu bez określenia liczby 
dodanych buforów. 

Jeśli dodamy za dużo buforów, nie zmieszczą się one w pamięci. 
W systemach 1.2 i 1.3 otrzymamy wówczas komunikat: "Insuffi- 
cient memory for buffers” i rozkaz nie zostanie wykonany. W 
systemach wersji wyższej liczba będzie zaokrąglona do takiej, na 
jaką pozwala pamięć. Natomiast nie ma zabezpieczenia przed 
przekroczeniem górnej granicy w systemach wyższych niż 2.0. 
Jeśli do A1200 z 6 MB pamięci dodamy na przykład 1 000 000 
buforów, to rozkaz wprawdzie "zadziała” i obetnie liczbę buforów 
do maksimum, czyli 10 120, jednak na jakiekolwiek działanie inne 
niż odjęcie zbytecznych buforów (nawet na dir df0:) pamięci już 
zabraknie (na to, aby operacje dyskowe mogły być wykonywane 





/_ musi być co najmniej 100 KB dostępnej pamięci). 


UWAGA: Użycie liczby ujemnej w systemach pozostałych (na 
przykład 1.3) spowoduje pojawienie się komunikatu o błędzie: 
"Invalid char -' in number”. W systemach tych nie ma także 
informacji o liczbie buforów. 
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Mało kto wie, że rozkaz ten działa nie tylko na stacje dyskietek, 
ale również na stację CD-ROM, a nawet na twardy dysk i urządze- 
nia CCO:. Jednak dodawanie buforów do tych urządzeń (poza CD- 
ROM-em) mija się z sensem, gdyż uzyskany efekt będzie nie- 
współmierny do liczby utraconej pamięci. 

Przykład: 


ADDBUFFERS df1l: 
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Powyższy rozkaz doda nam 44 bufory (zabierając jednocześnie 
22 KB pamięci) do stacji dfi:, przez co będzie można do tak 
stworzonego cache wczytać jednocześnie dwie ścieżki dyskietki. 
UWAGA! Należy pamiętać o odstępie pomiędzy dwukropkiem a 
liczbą buforów. Jeśli bowiem napisalibyśmy jak poniżej: 


| ADDBUFFERS df1:44 


otrzymalibyśmy komunikat, że nazwa urządzenia (tutaj df1:44) jest 
w kontekście tego rozkazu nieprawidłowa. 


| ADDBUFFERS dfQ: | 


spowoduje pojawienie się na ekranie napisu (przykładowo): 


| df0: has 20 buffers | 
l 


UWAGA: zadziała to wyłącznie w systemach wersji 2 i 3. 
Wyniki działania rozkazu ADDBUFFERS przedstawia poniższa 
tabelka: 














SZT RZE Pa 07 AK, ] 
STACJA df0:, dyskietka z Workbenchem 1.3. Amiga 1200 z 6 MB pamięci (domyślnie 20 buforów), Amiga 500 z | 
1 MB pamięci (domyślnie 10 buiorów). 


liczba buforów czas (A1200) czas (A500) pamięć mniejsza 
domyślna (20/10) 9 sek 16 sek 10KB (5 KB) 
po zastosowaniu dodatkowo: 

ADDBUFFERS 10 8 sek 14 sek 15 KB 
ADDBUFFERS 100 7 sek 13 sek 54 KB 
ADDBUFFERS 1000 6 sek - (brak RAM) 558 KB 
ADDBUFFERS 10117 - (brak RAM) - (prak RAM) 6,09 MB 
ADDBUFFERS -1000 10 sek - (nieosiągalne) 0 





Jak widać dodawanie zbyt wielkiej liczby buforów nie jest opła- 
calne, wcale bowiem nie przyspiesza stacji proporcjonalnie do 
strat w pamięci. Przyjęło się dodawać maksymalnie do 25 buforów. 
Skąd wzięła się ta liczba? Jeśli stworzymy rozkazem ADDBUF- 
FERS cache w RAM-dysku, wówczas informacje wczytywane z 
dysku będą tam kierowane. Jeden bufor to 512 bajtów (czyli 
długość jednego sektora na dysku). Dyski 880 KB do Amigi mają 11 
sektorów na ścieżce i są dwustronne. A zatem, aby wczytać naraz 
całą ścieżkę, wystarczą 22 bufory (co zabierze nam około 11 KB 
pamięci, a tego prawie nie zauważymy). 

Nie należy się także przejmować niewielkimi różnicami czaso- 
wymi w powyższej tabelce. Katalog główny Workbencha 1.3 nie 
jest zbyt duży. Prawdziwą korzyść ze stosowania (byle z umiarem) 
tego rozkazu odczujemy dopiero przy ładowaniu dużych zbiorów z 
dyskietki. Zalecany umiar wynika stąd, że nie da się przeskoczyć 
ograniczeń w szybkości pamięci RAM. Maksymalnie można zwięk- 
szyć szybkość wczytywania danych do około 15%. 

Jeśli przy tworzeniu własnego dema okaże się, że zabrakło 
"deka" pamięci, to zamiast stosować niezbyt pewnie działającą 
procedurę 'add21kb”, lepiej usunąć z sekwencji startowej rozkaz 
ADDBUFFERS wraz z parametrami. 


ADDDATATYPES (dodaj typy danych) 


Składnia dla systemu 3.0 i 3.1: 

ADDDATATYPES [FILE] >pełna nazwa zbioru | nazwa podana 
wzorcem< [QUIET] [REFRESH] 

gdzie: pełna nazwa zbioru to nazwa (wraz ze ścieżką), na której 
znajduje się aktualnie zbiór określający typ danych (nie może to 
być katalog DEVS/DATATYPES), nazwa podana wzorcem to ta 
sama nazwa podana z wykorzystaniem opisanego nieco wyżej 
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| wzorca (na przykład wówczas, gdy chcemy dodać hurtem wszyst- 


kie nowe typy danych). Parametr QUIET spowoduje, że na ekranie 
nie pojawią się nazwy dodawanych typów danych, parametr zaś 
REFRESH spowoduje sprawdzenie katalogu DEVS:Datatypes po 
wykonaniu dopisania. 

W pozostałych wersjach systemu operacyjnego tego rozkazu 
nie ma. 

Wzorzec dla obu tych systemów: FILES/M, QUIET/S, RE- 
FRESH/S. 

Od systemu 3.0 wprowadzono zbiory określające format wy- 
świetlania zawartości różnych zbiorów i nazwano je typami danych 
(DataType). Rozkaz ADDDATATYPES jest wykorzystywany po to, 
aby "zainstalować" nowe typy danych (na przykład przez różne 
nakładki systemowe w rodzaju Multiview). Przypominam, że sy- 
stem 3.0 ma następujące typy danych: 

8SVX (format dla zbiorów dźwiękowych), AMIGAGUIDE (format 
dla systemowej *ściągi” o nazwie AmigaGuide), FTXT (format dla 
zbiorów tekstowych), ILBM (czyli IFF — format dla zbiorów graficz- 
nych). 

Workbench 3.1 dopuszcza kolejne typy danych, takie jak: ASCII 
(dla zbiorów tekstowych napisanych po ustawieniu przez Locale 
języka narodowego), PICTURE (dla obrazków w formacie JPEG), 
SOUND (dla zbiorów z dźwiękiem formatu IFF, różniącym się nieco 
od88SVX), TEXT (ulepszony typ danych FTXT), ANIM (dla anima- 
cji w formacie ANIM-7), ANIMATION (dla animacji w formacie 
ANIM-5), CDXL (dla zdigitalizowanych filmów wideo w formacie 
CDXL — 1/4 ekranu, 12 klatek na sekundę). 

Nic oczywiście nie stoi na przeszkodzie, aby te nowe typy 
danych *zainstalować” w systemie 3.0. Służy temu właśnie opisy- 
wany rozkaz. Będzie można też za jego pomocą "zainstalować" 
wszystkie nowe typy danych, jakie się pojawią w przyszłości. 

Rozkazu użyjemy wówczas, gdy chcemy dograć do katalogu 
CLASSES/DATATYPES nowe zbiory z typami danych. Na przy- 
kład: 





DF1:/ROB/4?.DATATYPE QUIET REFRESH |] 


ADDDATATYPES 





spowoduje przegranie do katalogu DEVS:Datatypes, apodkatalo- 

gu ROB na dyskietce df1: wszystkich znajdujących się tam zbiorów 
z rozszerzeniem datatype. Nazwy dopisywanych zbiorów z typami 
danych nie zostaną wypisane na ekranie. Zawartość katalogu 
DEVS:Datatypes zostanie sprawdzona. 

UWAGA: Zalecam ostrożność przy stosowaniu tego rozkazu, 
nie jest on bowiem "użytkownikoodporny” i zadziała także przy 
wpisaniu dowolnej nazwy zbioru. Może to się obejść bez żad- 
nych konsekwencji, spróbujcie jednak zainstalować jako dataty- 
pe na przykład rozkaz execute z katalogu C:, a będzie Was 
czekać ponowna instalacja Workbencha. Natomiast użycie roz- 
kazu: 





ADDDATATYPES 





bez żadnego parametru nie spowoduje żadnych zakłóceń. Począt- 
kującym radzę mimo wszystko instalować typy danych przez prze- 
ciągnięcie (drag) ich ikon z jednego okna do drugiego. 


ADDMONITOR (dodaj monitor) 


Składnia dla systemu 2.0: 


ADDMONITOR [NAME=] >nazwa< [NUMBER=] >numer< [HB- 
STRT=>n<] [HBSTOP=>n1<] [HSSTRT=>n2<] [HSSTOP=>n3<] 
[VBSTRT=>n4<]  [VBSTOP=>n5<] [VSSTRT=>n6<]  [VS- 
STOP=>n7<] [MINROW=>n8<] [MINCOL=>n9<] [TO- 
TROWS=>n0<] [TOTCLKS=>m<] [BEAMCONO=>m1<] 


wzorzec: NAME/A, NUMBER/A, HBSTRT/K, HBSTOP/K, HS- 
STRT/K, HSSTOP/K, VBSTRT/K, VBSTOP/K, VSSTRT/K, VS- 
STOP/K, MINROW/K, MINCOL/K, TOTROWS/K, TOTCLKS/K, 
BEAMCONO/K 


Składnia dla systemu 2.1: 
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ADDMONITOR [NUM=] >numer< [NAME] >nazwa< [HB- 
STRT=>n<] [HBSTOP=>n1<] [HSSTRT=>n2<] [HSSTOP=>n3<] 
[NBSTRT=>n4<]  [VBSTOP=>n5<]  [VSSTRT=>n6<]  [VS- 
STOP=>n7<] [MINROW=>n8<] [MINCOL=>n9<] [TO- 
TROWS=>n0<] [TOTCLKS=>m<] [BEAMCONO=>m1<] 


wzorzec: NUM/A, NAME/A, HBSTRT/K, HBSTOP/K, HSSTRT/ 
K, HSSTOP/K, VBSTRT/K, VBSTOP/K, VSSTRT/K, VSSTOP/K, 
MINROW/K, MINCOL/K, TOTROWS/K, TOTCLKS/K, BEAM- 
CONO/K 


gdzie: nazwa — określa nazwę dołączanego monitora, numer — 
nadany mu typ z zakresu 1 do 4 (1 — NTSC, 2 — PAL, 3 — 
Multiscan, 4 — A2024). 


Parametr HBSTRT za pomocą "n" określa numer wiersza ekra- 


nu, na którym ma rozpocząć się zaciemnianie poziome, HBSTOP | 


zaś za pomocą *n1" — numer wiersza, na którym ma się ono 
zakończyć. 


HSSTRT określa przez '"n2" numer pierwszego wiersza synchro-- 


nizacji poziomej, HSSTOP natomiast (przez "n3"” —numer ostat- 
niego wiersza dla tej synchronizacji. Jak się łatwo domyślić — 
parametry VBSTRT, VBSTOP, VSSTRT i VSSTOP (za pomocą 
odpowiednio "n4", *n5", "ne" i "n7" określają te same parametry, 
jednak w odniesieniu do pionu. 


MINROW określa przez *n8” minimalną liczbę wierszy ekranu, 
MINCOL zaś odpowiednio minimalną liczbę kolumn. 


TOTROWS oznacza całkowitą liczbę wierszy ekranu (zdefinio- 
waną przez "n0”), w TOTCLKS zaś mokreśla całkowitą liczbę cykli. 
Odpowiednie wartości należy wziąć z instrukcji danego monitora. 


Najważniejszy parametr to BEAMCONO, w którym "m1" jest 
wartością wpisywaną do rejestru kontrolnego wizji. Kolejne pozy- 
cje tej wartości (z zakresu od 0 do 256): 


bit 0 —kontroluje synchronizację poziomą, bit 1 — kontroluje 
synchronizację pionową, bit 2 — kontroluje sygnał Composite, bit 
3 — włącza i wyłącza ściemnianie dla sygnału Composite, bit 4 — 
włącza i wyłącza synchronizacje, bit 5 — przełączenie PAL/NTSC, 
bit 6 — włącza i wyłącza tryb specjalny pracy monitora (o ile 
monitor takim dysponuje), bit 7 — włącza licznik strumienia wizji, 
bit 8 — włącza i wyłącza działanie wartości podanych przez 
HSSTRT i HSSTOP, bit 9 — włącza i wyłącza działanie wartości 
podanych przez VSSTRT i VSSTOP, bit 10 — zmienia synchroni- 
zację sygnału Composite, bit 11 — włącza i wyłącza możliwość 
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wartości podanych przez VBSTART i VBSTOP, bit 13 —włącza i 
wyłącza blokowanie "pióra", bit 14 — włącza i wyłącza możliwość 
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ściemniania, a bit 15 — pozwala na przełączenie monitora A2024 
w tryb najwyższej rozdzielczości. 

UWAGA: Jeśli do tej pory nie mieliście do czynienia z techniką 
telewizyjną, ABSOLUTNIE NIE WOLNO WAM UŻYWAĆ TEGO 
PARAMETRU. Niewłaściwie podane wartości mogą bowiem zro- 
bić z Waszego monitora pralkę automatyczną, odkurzacz, opie- 
kacz lub bombę atomową we wczesnej fazie rozszczepienia 
cząstek. 


W pozostałych wersjach systemu operacyjnego tego rozkazu 
nie ma. 

Rozkaz, jak już można się było domyślić, pozwala na dopasowa- 
nie przyłączonego monitora tak, aby Amiga w pełni mogła wykorzy- 


stać jego możliwości. Przykładowo: 


pozwoli nam wykorzystywać monitor Multiscan ze wszystkimi try- 
bami, jakie dopuszcza system 2.1,a 





ADDMONI TOR 


NUM=3 NAME=MULTISCAN 











ADDMONITOR NAME=MULTISCAN NUM=3 | 





umożliwi wykorzystanie tego samego monitora z systemem 2.0. 





ADDMONITOR NAME=MULTISCAN 





NUM=3 BEAMCONOUz32 | 


zapisze w rejestrze kontrolnym wartość, która przełączy nam 
monitor na system PAL (bo 32 to w zapisie dwójkowym 
%0000000000100000). Na kolejne rozkazy AmigaDOS należy 
poczekać miesiąc. 
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INSTALLER cz 1, 


W numerze 11/93 Magazynu AMIGA (wrzesień bis?) 
ukazał się opis programu Installer. Nie mogę zgo- 
dzić się z tak płytkim przedstawieniem tematu i pro- 
ponuję Czytelnikom inne spojrzenie na tę sprawę. 





Flash 





nstaller to wysoce wyspecjalizowany produkt, napisany dla 

ułatwienia życia programistom i użytkownikom komputerów. 

Dotychczas dla każdego programu trzeba było pisać dodatko- 

wą procedurę instalującą go na twardym dysku. Wskutek 
lenistwa programistów rzadko zdarzało się, by procedura taka była 
niezawodna i przyjazna dla użytkownika. Najczęściej zaś nie za- 
mieszczano jej w ogóle, a użytkownikowi pozostawało jedynie 
żmudne kopiowanie poszczególnych plików. 

Problem ten zauważyła firma Commodore i wprowadziła coś, co 
uważam (zaraz po Amidze) za najlepszy pomysł w jej historii — 
program nazwany Installer. Najnowsza wersja Installera, z jaką się 
zetknąłem, nosi numer 2.14 (lub 2.15, bo inne wyniki daje komenda 
Version, a inaczej twierdzi sam program). Można ją znaleźć na 
dysku *HDlnstall" przeznaczonym dla systemu 3.0. Niestety, wersja 
ta nie działa z systemem 1.3 (brak mi danych na temat systemu 2.0). 
Użytkownikom Amigi 500/2000 pozostanie korzystanie z wersji 
1.24, zresztą praktycznie niczym się nie różniącej. 

Installer w swym działaniu jest nieco zbliżony do ARexxa. Jestto 
właściwie interpreter prostego języka programowania, składające- 
go się z niewielkiej liczby komend i funkcji. Również prędkość 
pracy Installera jest wyjątkowo niewielka. Rekompensują to jednak 
uzyskiwane efekty. 


Składnia Installera 

Skrypt dla Installera może być napisany przy użyciu dowolnego 
edytora tekstu (ja preferuję CygnusEdytor, a dlaczego — o tym za 
chwilę). Rozkazy można wpisywać dużymi lub małymi literami, 
stosując dowolne odstępy między poszczególnymi wyrazami. 
Obowiązują jednak pewne zasady, których trzeba przestrzegać: 

a) Każdą procedurę (przez to pojęcie rozumiem komendę wraz 
z jej parametrami) należy ująć w nawiasy (). Ponieważ niektóre 
komendy mogą się *zagnieżdżać” jedna w drugiej, łatwo tu o błąd 
— dodanie lub pominięcie jakiegoś nawiasu. Jeżeli myślisz, że 
przesadzam, to przekonaj się sam: 

(set dest-dir (tackon (askdir 


(prompt *where do you want to install it?) 


(help *NnChoose wisely!")) 


(default 


(cat Gaskdir-help 


|tackon Edefault-dest "Utilities")) 


*Backup_of _your_program" )) 


Można się zgubić, prawda? Właśnie w takich sytuacjach nieoce- 
nioną pomoc oddaje CygnusEdytor — w menu "Special" umie- 
szczona jest opcja FIND MATCHING BRACKET, która znajduje 
nawias pasujący do tego, na którym ustawiony jest kursor. Używa- 
jac jej łatwo można sprawdzić, czy liczba nawiasów jest prawidło- 
wa. Stawiając nawiasy trzeba też uważać, aby przypadkiem nie 
oddzielić od siebie komendy i jej parametrów. Installer traktuje 
bowiem dowolną liczbę komend ujętych we wspólne nawiasy jako 
jedną komendę. W związku z tym linia: 


(komenda (parametr_l parametr _2)) 


zostanie potraktowana jak 


(komenda parametr) 
36 
































i otrzymasz komunikat "Too few arguments" — zbyt mało parame- 
trów. 

b) Operacje matematyczne są w Installerze zapisywane w dość 
dziwaczny sposób: standardowo dowolne działanie zapisujemy jako: 





enna dzialanie 


operator 


; np. 2+5 
tymczasem w Installerze takie samo działanie wygląda tak: 


- 2 2 7 
(dzialanie zmienna operator) | 





; czyli (+ 2 5) 

c) Przy kasowaniu i kopiowaniu plików, zakładaniu nowych 
katalogów itp. trzeba mieć pewność, że podany plik istnieje, a dysk 
docelowy nie jest zabezpieczony przed zapisem. Inaczej pojawi 
się komunikat o błędzie i program zakończy pracę. 

Więcej warunków nie ma. Warto jednak przy pisaniu swych 
własnych skryptów przestrzegać kilku dodatkowych zasad: 

a) Wszystkie komendy i parametry wpisuj wyłącznie małymi 
literami. Duże litery zarezerwuj dla nazw procedur i (ewentualnie) 
zmiennych. Wydaje się to zbędne, ale porównaj sam: 








(sEt DEST-DiR ( tAcKOn SOoURCE-DiR paRAmETR)) 


> sze 


(set DEST-DIR (tackon SOURCE-DIR parametr)) 











Oczywiście jest to wyłącznie Twoja decyzja, a ta pierwsza 
wersja może wyda Ci się ciekawsza. 

b) Przy pisaniu programów staraj się zachować konwencję taką, 
jak przy programach w Pascalu (wrrr!!) czy AMOS-ie — wyróżniaj 
każdą pętlę lub *zagnieżdżenie” dodatkowymi spacjami. Jako 
przykład weźmy blok podany na samym początku. Troszeczkę go 
tylko "uporządkujemy”: 





(set DEST-DIR 


(tackon 





(askdir 
(prompt *Where do you want to install it?*) 
(help 

(cat 

G%askdir-help 


«wnChoose wisely!* 


] 
(default 


(tackon 





adefault-dest 


"Utilities" 


"Backup_of_yóur_program”" 





Komendy Installera 
Każda komenda Installera ma podobny format, a wygląda to 
mniej więcej tak: 








(komenda 


| 

(parametr_1] 

(parametr_2) 

(parametr_n) 

| 2 
Niektóre z parametrów komendy są niezbędne do jej działania, 

inne można pominąć. Te, które są niezbędne, będę w opisie 

umieszczał w nawiasach okrągłych (), parametry zaś opcjonalne 


— w kwadratowych []. Musisz jednak pamiętać, że używając ich w 
programie trzeba umieszczać je w nawiasach okrągłych! 
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Ponieważ wiele parametrów dla poszczególnych komend ma 
identyczną funkcję, ograniczę się do jednorazowego objaśnienia 
każdego parametru, chyba że będzie on pełnił różne funkcje w 
różnych komendach. Często napotkasz umieszczone w opisie 
różne znaki, mające swoje określone znaczenie: 

n, n1...n99 — liczba całkowita lub ciąg liczb 

A$, A$...Z$ — łańcuch tekstowy lub kilka łańcuchów (jest to ciąg 
znaków ujętych w cudzysłowy *") 

dysk — nazwa danego dysku lub fizycznej stacji dysków 

ścieżka — ścieżka dostępu do danego pliku (razem z nazwą dysku) 
plik — nazwa wybranego pliku 

ścieżka/plik — nazwa wybranego pliku razem ze ścieżką dostępu 
do niego 

[n], [A$] — zmienna opcjonalna; nie jest konieczna do zadziałania 
podanego parametru 

szablon — standardowy szablon AmigaDOS, (np. £?.info) 

Obowiązuje generalna zasada, że każdy łańcuch tekstowy 
(w tym również nazwa pliku, ścieżka dostępu lub szablon) może 
być zastąpiony procedurą, której wynikiem działania jest łań- 
cuch tekstowy (lub w niektórych wypadkach liczba całkowita), 
każda zaś liczba całkowita może być zastąpiona procedurą, 
której rezultatem jest dowolna liczba. 

a) Funkcje matematyczne 

+ dodawanie 

- odejmowanie 

* mnożenie 

/ dzielenie 

A potęgowanie 

Dopuszczalne porównania 

= równy 

> większy niż 

< mniejszy od 

>= większy lub równy 

<= mniejszy lub równy 

<> różny od 

UWAGA! porównania >= i <= można zapisywać tylko w takiej postaci, 
inaczej nie zostaną one rozpoznane (nie możesz napisać np. a=<b). 

b) Operacje logiczne 

(and ni n2) logiczna koniunkcja. Wynikiem jest 0, jeżeli przynaj- 
mniej jeden ze składników jest zerem. 

(or ni n2) logiczne sumowanie. Wynik wynosi 1, gdy choć jedna ze 
zmiennych jest różna od zera. 

(not n) logiczna negacja. Gdy zmienna jest zerem, to wynik wynosi 
1, w przeciwnym wypadku jest równy O. 

(xor ni n2) wynikiem tej operacji jest wtedy 1, gdy tylko jedna ze 
zmiennych jest dodatnia. 

c) Operacje bitowe 

(im ni n2) sprawdza stan bitu n2 zmiennej n1. Jeżeli testowany bit 
zmiennej n1 jest *zapalony”, to wynik tej operacji jest równy wartości 
testowanego bitu, np.: 


(in 18 4) => 
00010010 
in. 00010000 





00010000 


(shiftleft n1 n2) przesuwa bity zmiennej n1 o n2 pozycji w lewo. Jest 
to odpowiednik mnożenia zmiennej n1 przez 2*n2. 

(shiftright ni n2) jw., ale w przeciwną stronę (zmienna nl jest 
dzielona przez 2"n2). 

(bitnot n) zmienia znak zmiennej na przeciwny i dodatkowo zmniej- 
sza wynik o 1. 

(bitand n1 n2) przeprowadza operację AND na poszczególnych 
bitach zmiennych nl i ne, np.: 


"(bitand 126 23) => 
( 01111110 
00010111 


bitand 





00010110 
(bitor ni n2) przeprowadza operację OR na poszczególnych bitach 
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zmiennych n1 i n2. 

(bitxor ni n2) przeprowadza operację XOR na poszczególnych 
bitach zmiennych n1 i n2. 

d) Znaki specjalne używane przy wyświetlaniu tekstu 

in — powoduje przejście kursora do następnej linii tekstu 

V" — powoduje wstawienie w tym miejscu znaku * 

%8s — w miejscu wystąpienia tego znaku zostanie umieszczony 
tekst podany jako parametr dla danego tekstu. Jeżeli użyjesz tego 
symbolu kilka razy, to musisz podać też odpowiednią liczbę parame- 
trów, nawet gdy chodzi o identyczny tekst, np.: 





("ABC = $s* *def") da wynik ARC = def 
(*ABC%s%s* *deęf" *GHI”) da wynik ABCdefGHI 
(*ABC = $s*%s" "def" *def") da wynik ABC = def*def 





%ld — to odpowiednik znaku %s w odniesieniu do zmiennych 
liczbowych. Obowiązują tu takie same zasady jak poprzednio. 
e) Pozostałe komendy 


(abort [A$]) u 


Przerywa realizację programu, wyświetlając komunikat o błę- 
dzie. Jeżeli podasz jako parametr tekst A$, to zostanie on podany 


| jako przyczyna błędu, w przeciwnym wypadku Installer stwierdzi, 


że był to błąd "niewiadomego pochodzenia”. 


(askbool 
(prompt A$) 
(help A$) 


[choices 


A$ 

B$ 

] 

(default n] 
] 





Procedura żądająca od użytkownika dokonania wyboru jednej z 
dwóch możliwych czynności. Gdy użytkownik wybierze lewy przy- 
cisk, jej wynik będzie równy 1, w przeciwnym razie wynikiem będzie 
0. Parametr (prompt) powoduje wyświetlenie tekstu A$ jako informa- 
cji dla użytkownika, czego program właściwie od niego oczekuje. 
Parametr (help) definiuje tekst, jaki zostanie wyświetlony, gdy użyt- 
kownik naciśnie przycisk "Help" Installera. Parametr (choices) defi- 
niuje napisy na przyciskach wyboru. Gdy pominiemy ten parametr, 
to program sam ustali podpisy na tych przyciskach jako "Tak" i"Nie". 

Gdy poziom doświadczenia użytkownika jest ustawiony jako *"po- 
czątkujący”, procedura (askboo|!) pomijana jest w ogóle, a program 
przyjmuje jako jej wynik wartość odpowiadającą wciśnięciu prawego 
przycisku. Możesz to zmienić używając parametru (default). Okre- 
śla on, jaką wartość ma przyjąć program jako wynik tej procedury. 


(askchcice 


(prompt A$) 
(help A$) 
(choicęs 
A$ 

B$ 


z$ 

) 

[default n] 
) 








Przedstawia użytkownikowi listę opcji, z których ten może wy- 
brać jedną. Wynikiem procedury jest liczba całkowita, przy czym 
dla pierwszej opcji będzie ona równa 0, dla drugiej 1, dla trzeciej 2 
itd. Parametr (choices) definiuje teksty, jakie zostaną wyświetlone 
jako opcje. Możesz zdefiniować praktycznie nieograniczoną liczbę 
opcji. Dla poziomu Novice jako wynik procedury program standar- 
dowo przyjmuje wartość 0. 

Dalszy opis rozkazów za miesiąc. 
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W 11. numerze Magazynu AMIGA Maxym z grupy 
Credo napisał, jak naprawić błędnie przekonwerto- 
wane przez Multi Rippera 3.0 protrackerowskie mo- 
duły. W moim artykule chciałbym napisać, jak taki 
moduł sobie 'wyrippować”, czyli wyciągnąć z jakie- 
goś dema, gry czy intra. Tekst ten jest przeznaczo- 
ny głównie dla użytkowników AMIGI nie mających 
przystawki zwanej Action Replay III, która pomaga 
dokonać tej operacji. 


Tomasz (APS) Czarnecki 


ak więc wyciąć sobie z 
jakiegoś programu mu- 
zykę? Oto jest pytanie. 
Pierwszą czynnością 
jest oczywiście wgranie tego 
programu i odczekanie na chwi- 
lę, kiedy usłyszymy naszą uko- 
chaną melodię.  Wciskamy 
szybko [Reset] (mała uwaga dla 
posiadaczy przełącznika Chip/ 
Fast w Amidze 500: ustawcie 


przełącznik w położeniu 512KB | 


Chip/512 KB Fast, ponieważ 
przy 1 MB Chipu komputer za- 
wsze czyści pamięć!) i liczymy, 
ile razy ekran mignie. Jeżeli mi- 
gnięcia były trzy, to możemy 
dać już sobie spokój z poszuki- 
waniem muzyki w pamięci, po- 
nieważ trzy mignięcia ekranu 
oznaczają całkowite wyczy- 
szczenie pamięci. Ale proszę 
się nie załamywać, ponieważ 
istnieje jeszcze pewna, aczko|- 
wiek niewielka, szansa, na wy- 
prucie muzyki. O tym sposobie 
napiszę w dalszej części artyku- 
łu. 


Jeżeli jednak ekran mignął 
mniej niż trzy razy, to mamy 
wielką szansę nato, że uda nam 
się melodię *wyrippować”. Tak 
więc kolejną czynnością jest 
wgranie odpowiedniego progra- 
mu zajmującego się wyrzyna- 
niem modułów z pamięci. Do 
najbardziej znanych  progra- 


ripper spośród tu wymienio- 
nych. 


Multi Ripper potrafi znaleźć 
14 różnych formatów muzycz- 
nych, a także przekonwertować 
moduł formatu noisepackerow- 
skiego na protrackerowski, nie- 
stety jednak, jak już Maxym 
wspominał, z błędami. BeetRip- 
per 0.8 znajduje tylko 3 formaty 
muzyczne, ale za to jakie (!!!): 
Noise/Star/Pro/trackera,  Pro- 
Packera 2.01 (udoskonalona 
wersja Noise Packera) oraz... 
Spectrum AY Module (?!). Tak 


spektrusia i zachowały Ci się 
jeszcze kasety z modułami dla 
tego komputera, to możesz je 
sobie przenieść na Amigę. Beet 
Ripper potrafi także konwerto- 
wać moduły z wyżej wymienio- 
nego ProPackera do formatu 
Protrackera, i to bez błędów. 


Teraz przyszedł czas na pro- 


/ gram, który polecam do rippowa- 


mów tego typu należą: Multi | 


Ripper 3.0, Exotic Ripper 2.14, 
Beet Ripper 0.8, Thief oraz wie- 
le innych. Ja jednak polecałbym 
trzy pierwsze, ponieważ mają 
one największe możliwości. Dla 
nie wtajemniczonych opiszę je 


wszystkie pobieżnie oraz Exotic | 


Rippera dokładnie, jako że jest 
to najlepszy (moim zdaniem) 
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nia, awięcnaExotic Ripper 2.14. 
Pod względem wyszukiwania 
modułów w pamięci jest on bez- 
konkurencyjny, ponieważ potrafi 
wyszukać ponad 40 formatów! 
Co prawda nie potrafi on konwer- 
tować ich do Protrackera, tak jak 
jego poprzednicy, ale jest to 
mało ważne, gdyż ostatnio uka- 
zały się programy, których ce- 
lem jest tylko i wyłącznie kon- 
wertowanie z różnych formatów 
do Protrackera. Po wczytaniu 
Exotica do komputera ukaże się 
nam menu z funkcjami, których 
znaczenie jest następujące: 


A [start] [end] — powoduje 


ustawienie nowego obszaru, w | 


«tórym program będzie poszu- 
kiwał modułów, gdzie [start] to 
jego początek, natomiast [end] 
koniec, np.: 


A 12000 Gfed0. 


Jeśli nie podamy argumen- 
tów [start], [end], to program 
spowoduje, że zobaczymy usta- 
wiony aktualnie obszar. 


N <start> <end> — powoduje 
wyczyszczenie pamięci pomię- 
dzy adresami <start> i <end>, 
np.: 


N 15000 7fff£. 


?/HELP — jeżeli z jakiś 
przyczyn zniknął nam spis in- 
strukcji, to komenda ? lub ko- 
menda HELP wypisuje go je- 


| szcze raz. 


- więc jeżeli przed Amigą miałeś 


T — powoduje otwarcie requ- 
estera, w którym wybieramy plik 
tekstowy przeznaczony do wy- 
drukowania w oknie Exotic Rip- 
pera. Napisałem plik "teksto- 
wy”, chociaż możemy wybrać 
także każdy inny. Jednak w wy- 


niku tego można otrzymać na | 


ekranie jedynie kaszę. 


| — funkcja spowoduje wy- 
świetlenie listy wszystkich 
rippowanych przez program 
formatów modułów muzycz- 
nych. 


H [mode] [start] [end] — naj- 
ważniejsza 
Rippera, ponieważ powoduje 
ona poszukiwanie modułu w 
pamięci. W kolejności parame- 
try oznaczają: 


[mode] — numer formatu mu- 
zycznego, jaki ma być poszuki- 
wany w pamięci; znajdziemy go 
po wywołaniu komendą | spisu 
formatów; 


Exot1 dY" 


Malek o. 
JEIEMIAL 


polaka key ati 
Wł dą cznz nici 


MO UAE SOWIE 








instrukcja Exotic | 


[start] — adres miejsca, od 
którego Exotic zacznie poszuki- 
wania; 


[end] — adres końca poszuki- 
wań. 


Jeżeli pominiemy parametry 
[start] oraz [end], to program 
będzie poszukiwał modułu w 


, obszarze wyznaczonym przez 


instrukcję A. Przykład użycia 
instrukcji: 


E 23 10000 56000. 


M [start] [end] — powoduje 
wyświetlenie obszaru pomiędzy 
adresami [start] — [end] na 
ekranie w kodach ASCII oraz w 
kodach heksadecymalnych, 


np.: 
M 23000 45000. 


C — Jeżeli program znalazł 
moduł i już go sobie nagraliśmy 
na dysk lub po prostu nam się 
nie spodobał, to instrukcja C 
powoduje wznowienie poszuki- 
wań od adresu, gdzie poprze- 
dnio zostały przerwane. 


R [start] — powoduje otwar- 
cie requestera, w którym wybie- 
ramy plik w celu wczytania go 
do pamięci. Parametrem [start| 
możemy wyznaczyć w pamięci 
adres, od którego będziemy 
wczytywać dane, np.: 


R 23000 lub R. |. 


D  <startsec>  <numsec> 
[start] [unit] — podobna do in- 
strukcji R, tyle że wczytuje dane 
bezpośrednio z dysku po sekio 
rach. Parametry oznaczaja Ko- 
lejno: 


Jin Zas 


ME 
"IEE = 


: 8411 4 8 wew OWE 
KP ych (start) (end)... ,.TFHX-sanple Ki (e,g.for PASTA 
n ti are optio nai. pa R xotie 


usa Se set; 46884886 - 
KACIŻZ D3 ORANY 


Rys. 1. Exotic Ripper 


$8B87FTFE, 


4i5"1599 DIPPRR = | 
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— musi być podany i ozna- 
cza sektor, od którego chcemy 
wczytywać (0-680), 


— także musi być podany i 


oznacza liczbę sektorów do 
wczytania (0-660). Należy jed- 
nak pamiętać, że jeden sektor to 


0,5 KB i jeżeli damy więcej sek- | 
torów do wczytania, niż nam na | 


to pozwala wolna pamięć 
(Chip!!!) komputera, to w 100% 


wywołamy dobrze nam znaną | 


ramkę Guru Meditation. 


[start] — nie musi być poda- 


ny, służy do ustawienia począt- 


ku obszaru wczytywania da- 


nych. 


[unit] — nie musi być podany, 
służy do wyboru stacji, z której 
chcemy wczytywać (0-df0, 1- 
dfl itd.). Brak tego parametru 
spowoduje, że dane będą wczy- 
tywane ze stacji wewnętrznej. 


W [start] [end] — druga po H 
bardzo ważna instrukcja Exo- 
tic Rippera. Jej zadaniem jest 
nagranie znalezionego przez 
funkcję H modułu na dysk. Do- 
datkowo podając parametry 
[start] oraz [end] możemy so- 
bie nagrać wycinek pamięci 
na dysk. 


S <start> <len> — odegranie 
jako sampla kawałka pamięci, 
którego początek znajduje się 
pod adresem <start>, natomiast 
długość sampla wyznaczamy 
oo <len>, np.: 


WEAR dnc 


P — jeżeli funkcją H znaleźli- 
śmy jakiś moduł, to instrukcją P 
możemy go sobie odsłuchać. 


STOP — jeżeli instrukcją P 
uruchomiliśmy odtwarzanie mu- 





zyki, to instrukcją STOP może- 


my je przerwać. Działa tylko w 
wypadku, gdy odgrywanie me- 
lodii nie blokuje tasku rippera. W 
innym wypadku należy wcisnąć 
lewy przycisk myszy. 


X — wyjście z programu. 
Dodatkowe funkcje: 


SMPL <mdat-start> <start> 
<end> — funkcja powoduje do- 
kładne przeszukanie pamięci w 
celu odnalezienia sampli do 
modułów formatu TFMX. Jako 
parametry podajemy: 


— adres, w którym został 
odnaleziony moduł typu TFMX, 
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— adres początku obszaru, 
w którym będą poszukiwane 
sample oraz 


— adres końca tego ob- 
szaru. 


BOOT [unit] — powoduje za- 
instalowanie na dysku, znajdu- 
jącym sięw stacji [unit] (0 — dfO, 
1 — dfi itd/), specjalnego boot- 
blocku mającego możliwość ko- 
piowania dolnych 256 KB Chipu 
do górnych 256 KB Chipu. 


Dodatkowe uwagi: 


1. Wszystkie adresy oraz pa- 
rametry podajemy w systemie 
heksadecymalnym. 


2. Nawiasy [] są oznacze- 
niem parametrów, które nie mu- 
szą być podane, natomiast na- 
wiasy <> parametrów koniecz- 
nych do zadziałania komendy. 


3. Działanie większości funk- 
cji można przerwać lewym kla- 
wiszem myszki. 


Po tym przydługawym, ale 
koniecznym dla początkują- 
cych, opisie Exotic Rippera 
przystępujemy do dalszej czę- 
ści kursu wycinania modułów. 
Jeśli więc już mamy wczytane- 
go Exotica, funkcją H bez para- 
metrów szukamy modułu. Teraz 
mogą się stać już tylko dwie rze- 


czy: albo program znajdzie mo-' 


duł i powiadomi nas o tym fakcie 
odpowiednim komunikatem, 
albo po przeszukaniu całej pa- 
mięci oznajmi, że nic nie zna- 
lazł. Przyczyny nieznalezienia 
modułu mogą być dwie: 


1. Muzyka jest napisana lub 
przekonwertowana do formatu 
obcego dla Exotic Rippera. 


2. Dane muzyczne, to jest 
nuty i sample, leżą oryginalnie 
prawie na początku pamięci 
Chip i po wykonaniu operacji re- 
set, chociaż pamięć nie jest czy- 
szczona, moduł jest zamazywa- 
ny przez ukazujące się na ekra- 
nie CLI oraz, też w wypadku 
modułów leżących bardzo nisko, 
przez bufor stacji dysków. 


Zamazania przez CLI może- 
my uniknąć instalując sobie na 
dysku funkcją BOOT z Exotic 
Rippera specjalny bootblock, 
który jeszcze przed wyświetle- 
niem CL! kopiuje dolny Chip do 
górnego. Ominięcie drugiego 
sposobu jest już bardziej skom- 
plikowane i wymaga zastoso- 
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Rys. 2. Multiripper 


wania specjalnej procedurki na- 
pisanej w asemblerze, która w 
chwili resetu, jeszcze przed za- 
działaniem stacji dysków, ko- 
piuje dolny Chip do górnego. 
Jeśli nie jesteś w stanie napisać 
sam takiej procedurki, to zerknij 
na koniec artykułu. 


Tutaj muszę dodać, że w co- 
raz większej liczbie dem i gier 
umieszcza się dane muzyczne 
właśnie na początku pamięci 
Chip. Jeśli jednak wszystko po- 
szło bez przeszkód, to teraz 
pozostało nam tylko przeczy- 
tać, z jakim formatem mamy do 
czynienia. Tak czy inaczej, mo- 
duł zgrywamy na dysk komen- 
dą W bez parametrów. W przy- 
padku gdy moduł był pro/so- 
und/noise- lub startrackerow- 
ski, to dalszą zabawę mamy z 
głowy, gdyż cel nasz został 


| osiągnięty. Gorzej, gdy nie jest 


w jednym z wyżej wymienio- 
nych formatów, ponieważ cze- 
ka nas jeszcze konwersja do 
formatu Protrackera (UWAGA! 


Modułów formatu Future Com- | 


poser 1.0—1.4, Sound Monitor, 
TFMX, Oktalyzer, Oktamed, 
MED na format Protrackera nie 
da się przerobić, dlatego że nie 
są to konwersje modułów trac- 
kerowskich, ale formaty cał- 
kiem innych programów mu- 
zycznych). Konwersji tej najle- 
piej dokonać jednym z następu- 


DIAL 


M t „AU eu 
rect 


s z 


- pa en hi M 
- Bea AES 


- Move on E ONI. 


jących programów: Promizer | 


1.15, Pro-Wizard 1.1. 


Wiemy już, co robić w przy- 
padku, gdy program nie czyści 
pamięci. Ale co zrobić, gdy nie 
mamy szczęścia i jednak zoba- 
czyliśmy trzy mignięcia? 

Postępowanie w takim wy- 
padku opiszę w tej ostatniej i 
najkrótszej części artykułu. 
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Działanie jest wtedy następują- 
ce: wczytujemy Exotic Rippera, 
a następnie funkcją D wczytuje- 
my po kawałku dysk do pamięci, 
dalej postępując jak przy trady- 
cyjnym poszukiwania modułów. 
Przykład odczytu dysku po ka- 
wałku ze stacji df0: dla posiada- 
czy 0,5 MB Chipu/0,5 MB Fastu: 


i poszukujemy modułu. Jeśli nic 
— to wklepujemy: 


a z « *, < 
sTłg 2 wl s. sa | bus 4 A 
Styx s o woj 
» 30043007: 00000 fa 

Jeśli nadal nic, to szanse są 


marne, ale odczytujemy koń- 
cówkę dysku: 


OCZU 
pó) NR NBC u Y zx 


Jeśli nadal nie ma efektów, 
to nie pozostaje nam nic innego, 
jak na razie pożegnać się z mo- 
dułem. No, chyba że ktoś jest 
koderem i łamiąc demo (?!) lub 
grę znajdzie sobie moduł. 


Na zakończenie jeszcze jed- 
na mała uwaga. Na dysku, na 
którym macie Exotic Rippera 
lub inny program służący do 
tego samego celu, nie róbcie 
sobie jakichś ekstra czołówek, 
bajeranckich kolorków. Najlepiej, 
żeby startup-sequence takiego 
dysku wyglądał następująco: 


madzik zy 
dka 


Jeśli nie masz wymienionych 
przeze mnie programów ani ko- 
legów, od których mógłbyś je 
otrzymać, albo masz jakiś pro- 
blem związany z tym tematem, 
to skontaktuj się ze mną za po- 
średnictwem redakcji. 
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zy nie korciło Was nig- 

dy, aby stworzyć drze- 

wo genealogiczne wła- 

snej rodziny, którego 
pniem będzie (no zgadnijcie 
kto?). Oczywiście Amiga 
umożliwia realizację najbar- 
dziej zwariowanych pomy- 
słów, także i takiego. A wszy- 
stko za pomocą nieocenione- 
go Freda Fisha, na którego 
dysku 865 znajduje się pro- 
gram freeware o nazwie ArJay 
Genealogist. Program wpraw- 
dzie jest po angielsku, jednak 
jeśll macie zainstalowany 
standard AmigaPL — nic nie 
stoi na przeszkodzie, by w 
nazwiskach i komentarzach 
używać 'ogoniastych" literek. 


Baza danych tworzona jest 
na 999 osób, możemy jednak, 
w miarę zdobywania danych 
o nowych osobach, powięk- 
szać ją za pomocą opcji ADD 
PEOPLE z menu na listwie ty- 
tułowej. 


Program otwiera jednocze- 
śnie dwa ekrany (przełączane 
gadżetem w prawym górnym 
rogu): ekran "osobisty" i ekran 
"rodzinny". Na pierwszym z 
nich wprowadzamy dane 
osób, które mają tworzyć na- 
sze drzewo genealogiczne, 
na drugim określamy rodzinne 
powiązania między nimi. 


Najpierw należy oczywiście 
wprowadzić dane osób. W tym 
celu zaopatrzeni w wyciągi z 
metryk i ksiąg parafialnych 
zasiadamy przed Amigą i 
wprowadzamy te osoby w do- 
wolnej kolejności. Musimy po- 
dać nazwisko, reszta danych 
(imię, data i miejsce urodze- 
nia, data i miejsce pogrzebu, 
zawód i komentarz) nie jest 
obowiązkowa. Pola do wpro- 
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DOB BSÓŃ, H 8 
TH Aa say Henry [35] 


11 SMITH, "Fonest Mlfred [37] 
SKI 


LAHSON, 
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[SMITH TEE | KGGŻE 


1 SMITH, Hamilton Robex [2] CLARKSON, Hilna Henm [33] ile Jan 1946 
2 MATHEWS, Robert John [8] HILSON, Eliza Ann [3] n:3 Dec 1867 

3 WILSON, Thonas [191 IRHIN, Eliza [11] | 

4 THEHS, Caroline Ma [5] NU May 1913 
? Ari Chanles Allan [29] BATW, Helen [32] d 

7 

8 

9 


DONALD, Mavgaret [7] A 6 
SKITH, Selina Mary [34] n:1891 


ANDERSON, Hany (411 
16 CARTER, Williaw Henry [42] SAT, Kid Eliza (36) 811983 


! h 
TRANKLIN, Rita Viole (461 il6 Hoy 1988 
Margaret [45] Nil? Feb 1939 


12 SKITH c [30] 
TURNBULL Albert John [46] SKITH, 
| ecil [50] ŚWITH, Mollie (i 





AMIGA TOOL 


GENEALOGIST 


wadzania danych są polami 
tekstowymi o długości od 24 
do 44 znaków, co w zupełno- 
ści wystarcza. Gadżety w tym 
oknie pozwalają przeglądać 
wprowadzone już rekordy 
bazy danych na wiele sposo- 
bów. Można także edytować 
ją "na piechotę” (opcją EDIT 
NOTES). Można także usu- 
nąć jakąś osobę z bazy. UWA- 
GA: jeśli usuniemy kogoś po 
ustaleniu "powiązań rodzin- 
nych”, to również ite powiąza- 
nia zostaną usunięte. 


Po wprowadzeniu wszyst- 
kich znanych nam powinowa- 
tych możemy przystąpić do łą- 
czenia ich w małżeństwa i ro- 
dziny. W tym celu przechodzi- 
my na drugi ekran i korzystamy 
z opcji Spouse/Childrens (wże- 
nieni/dzieci) lub Parents/Si- 
blings (rodzice/opiekunowie). 


Program umożliwia wpro- 
wadzenie rozwodów i powtór- 
nych małżeństw (maksymal- 
nie 10 na osobę), adopcji 
dzieci, a nawet związków 
"monoseksualnych". Maksy- 
malna liczba na jedną rodzinę 


Fanily Details [$] 
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FGRW SELECT FAMILY 


led umj».|sij [r Ji Jej sej w(i [7 


nie może przekroczyć 40 na 
trzy pokolenia. 


Drzewo genealogiczne mo- 
żemy zobaczyć na ekranie 
(choć tylko częściowo, do 
trzech pokoleń). Jeśli chcemy 
zajrzeć dalej w głąb, musimy 
kliknąć na osobę z ostatniego 
pokolenia, a pojawią się jej 
rodzice i dziadkowie. Aby zo- 
baczyć więcej, należy skorzy- 
stać z drukarki. Umożliwi nam 
ona wydrukowanie: 


* listy ludzi z bazy danych 
(wraz z datami urodzin i śmierci) 


* listy rodzin znajdujących 
się w bazie 


* drzewa w określonym 
przez użytkownika zakresie 
(tu w razie potrzeby można 
zdefiniować nawet całość) dla 
określonej rodziny 


* drzewa dla określonego 
osobnika, zarówno wstecz, 
jak i w przód. 


Baza może być sortowana 
alfabetycznie (sortowanie 






GU RehoYe Ghild 


| Jee Fanily | 
| People List... J 
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działa jednak wyłącznie na li- 
stę osób, a nie zmienia kolej- 
ności rekordów w bazie). Pro- 
gram pozwala także na oglą- 
danie obrazków IFF posiada- 
nych przez użytkownika na in- 
nych dyskach (pytanie za pięć 
złotych — po co?) i zmianę 
kolorów ekranu (to się już nie- 
co bardziej przydaje, zwła- 
szcza że zaproponowane ze- 
stawy barw są niezłe). 


Genealogist, jak każdy sza- 
nujący się program, ma inter- 
fejs ARexxa i 40 własnych roz- 
kazów ARexxa. Sposób korzy- 
stania z interfejsu i rozkazów 
ARexxa jest dokładnie opisany 
w zbiorze Help na dyskietce. 
Znajdziemy tam również bar- 
dzo dokładny opis wszelkich 
komunikatów o błędach, jakie 
mogą wystąpić w czasie pracy 
z programem, a także porady, 
w jaki sposób najlepiej przygo- 
tować się do pracy. To dobrze 
świadczy o Autorze, bo choć 
Genealogist może dać dużo 
zadowolenia, nie jest najła- 
twiejszy w obsłudze. 


Program działa na dowolnej 
Amidze (nawet z 512 KB), jed- 
nak jeśli nie mamy 1 MB, baza 
danych może mieć najwyżej 
1/3 wielkości podanych w opi- 
sie. Na dysku znajduje się też 
przykładowe drzewo genealo- 
giczne. Jednak, aby urucho- 
mić ten przykład, należy dys- 
ponować 1 MB pamięci. Hej, 
kto Polak, na bazę rodzinną! 
Może doszukamy się jakichś 
królewskich przodków, bo jak 
powiedział szef monarchi- 
stów, już za 4 lata miłościwie 
zapanuje nam monarchia. 


GENEALOGIST 
autor: Robert J. Akins 
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POTĘGA MOŻLIWOŚCI - ZAUFAJ DOŚWIADCZENIU ! 


GREAT VALLEY PRODUCTS, INC. 


USA 





SCSI 2 FAST 


Pa 





A500 
A600 
A1200 
A2000 
A3000 
A4000 


GVP to najlepszy wybór dla posiadacza każdej Amigi 


Firma Great Valley Products jest liderem w dziedzinie 
peryferii i rozszerzeń do Amigi od 1988 roku. 


TYLKO RZECZY NAJLEPSZE SĄ WYSTARCZAJĄCO DOBRE ! 


KUPUJESZ DROŻEJ - WYCHODZI TANIEJ ! 


A4000 G-Force'040 

Jeśli jesteś profesjonalistą i czujesz się skrępowany 
niewystarczającą prędkością Twojej Amigi 4000 lub 3000, 
karta ta sprawi, że zapomnisz o tym problemie na całe 
lata. A4000 GForce 040 to m.in.: zegar 40MHz, do 128MB 
32-bitowej bardzo szybkiej pamięci, gniazdo rozszerzeń 
na przykład dla opcjonalnego modułu SCZI-II FAST. 
Karta pracuje z oboma typami A4000, A4000T 

(z procesorami 030 lub 040). 


GrFADMIE 


G-Force '040/33 Combo 

Karta Cornbo rozbudowana do absolutnego maksimum. 
Twoje programy będą frunąć przy olbrzymiej mocy 
pracującego z częstotliwością 33MHz procesora 68040. 
Możesz tej mocy dostarczyć do 64MB 32-bitowej 
pamięci. 

Oczywiście nasz interfejs SCSI II znajduje się na karcie, 
dodajemy także jako bonus dodatkowe porty: 
równoległy i buforowany, szybki port szeregowy. 


4008 SCSI Il / 4098 SCSI2FAST 

Sięgnij do świata SCSI przy pomocy jednej z tych prostych 

w instalacji kart. Natychrniast zyskasz dostęp do tysięcy urządzeń, 
takich jak twarde dyski, napędy SyQuest, CD-ROM. 

Możesz dołączyć do swojej Amigi 4000 do siedmiu takich urządzeń. 
Karta pracuje także z Amijzą 2000 i umożliwia rozszerzenie pamięci 
RAM o 8MB. Karta 4098 wyposażona jest w pełny 

32-bitowy interfejs, pozwalający na osiągnięcie niewiarygodnej 
maksymalnej szybkości przesyłu do 10MB/5, a dzięki miejscom 

na osiem modułów SIMM, możliwe jest rozszerzenie pamięci 

do 256MB! Dzięki niewielkim rozmiarom karty (technologia 
montażu powierzchniowego), możliwe jest zamontowanie 
dowolnego 3.5" napędu bezpośrednio na karcie, zapewniając 
maksymalną wygodę. Przekonaj się o różnicy. 


IV-24 2,0 -IMPACT VISION 24- Profesjonalny Genlock 

To jest to, czego szukałeś, potrzebując profesjonalnej 
jakości genlocka do Twcjej Amigi 2000, 3000 lub 4000. 
Wysoko zintegrowane układy dają najlepszy, najczystszy 
obraz. Przy możliwości pracy na wyjściu i wejściu 

z sygnałami RGB, composite video, SVHS, component 
(Betacam oraz M-II), przy 24-bitowym frame bufferze 

i pracującym w czasie rzeczywistym digitizerze obrazu, 


IV24 jest genlockiem potrzebnym każdemu 
profesjonaliście. 
Dodawane oprogramowanie uzupełnia obraz 
Profesjonalnego Genlocka. a 
| l | 
TBC Plus ŻOlu» 
Ten profesjonalny, cyfrowy 
Time Base Corrector (Korektor Bazy Czasowej) pracuje 
w najwyższej jakości, standardzie 4:2:2 (8 bitów). 
PLUS: karta zawiera także pracujący w czasie 
rzeczywistym frame-grabber oraz 24-bitowy 
frame-buffer. PLUS: karta potrafi odbierać i generować 
kody czasowe SMPTE/EBU. PLUS: to niesamowite 
urządzenie transkoduje sygnały PAL-NTSC-SECAM, 
zarówno composite video jak i Y/C. 
PLUS: możliwość wyboru jednego z trzech kanałów 
video (composite video i Y/C). 
PLUS: programowalne efekty specjalne. 


G-Lock 

Możesz łączyć w jedną całość obraz z video, dźwięk oraz grafikę 
Amigi przy pomocy G-Lock'a i dowolnej Amigi! Pozbędziesz się 
problemów dzięki wbudowanemu transkoderowi pomiędzy 
Composite Video, Y/C, RGB oraz YUV! Pełne wykorzystanie 
możliwości kości AGA, jak również także zwykłych” Amig 500, 2000 
13000. Doskonały programowy interfejs czyni łatwym sterowanie 
G-=Lockiem. Użytkownicy programu Scala mają do dyspozycji 
moduł EX przeznaczony dla G-Locka, pozwalający im na użycie go 
w ich prezentacjach. Dodaj jeszcze możliwość obróbki 
dwukanałowego dźwięku, a będzie jasne, że G-Lock to najlepszy 
wybór dla każdego użytkownika Amigi. 


ram 


EXPORT - IMPORT - REKLAMA 
Autoryzowany Dealer firmy GVP 


Prowadzimy sprzedaż hurtową, detaliczną oraz wysyłkową za zaliczeniem pocztowym 


EGS 28/24 SPECTRUM 

Zostaw w tyle kości AGA, kupując tą pracującą w czasie 
rzeczywistym, 24-bitową kartę graficzną. Programowalne 
rozdzielczości z maksymalną 1600x1280 punktów! 800x600 
punktów w 24 bitach! Do karty 
dodajemy specjalny kabel 
przelotowy, umożliwiający pracę 
z jednym monitorem. 

Wiele programów już w tej chwili 
pracuje z kartą SPECTRUM, 
dodajemy też gratis doskonały program ECS Paint. 

Daj swojej Amidze możliwości graficzne stacji roboczej już dziś 
i patrz, co traciłeś! 


SPECTRUJWI 


z. 


A1230 TURBO+ Series I 

Przy zegarze procesora 5OMHz, opcjonalnie 40 MHz, możesz być 
właścicielem najszybszej Amigi 1200 na świecie! Już dziś możesz 
mieć do 32MB 32-bitowej pamięc. Z pracującym z zegarem 
50MHz /40MHz koprocesorem, twoje obliczenia 
zmiennoprzecinkowe nigdy nie były szybsze. Prosta instalacja 

w złączu pod spodem A1200 nigdy nie narusza gwarancji, a przy 
kartach Series Il zyskujesz uniwersalność naszego dodatkowego 
gniazda rozszerzeń, Kupując A1291 SCSI Kit możesz wyposażyć 
swoją A1200 w najszybszy interfejs SCSI (wyposażony w gniazdo 
zewnętrzne, na przykład do CD-ROM]. Po prostu podłączasz go 
do gniazda karty. [nne rozszerzenia to między innymi 16-bitowa 
karta dźwiękowa z samplerem i frame-grabber 

(digitizer obrazu wideo pracujący w czasie rzeczywistym). 


DS$8+ Po prostu genialne! 
To najmniej zakłócający 

i najbardziej profesjonalny 
sampler (digitizer dźwięku) 
dotychczas skonstruowany. Zrobiony z odpornego 

na uderzenia, przezroczystego tworzywa, jest ta sampler 
do Amigi, który musisz mieć. 

Dołączany program Digital Sound Studio pozwala 

na samplowanie, edycję, komponowanie, odtwarzanie 
dźwięku w stereo, jak również na zapis gotowych 
utworów w formacie „mod (Tracker). 


DSSH+ 


BTL WOJNE TWOI 


Pio 


PhonePak VFX 2.0 

Jeśli chcesz użyć systemu VoiceMail, naciśnij 1. 
Jeśli chcesz wysłać fax, naciśnij 2. 

Jeśli jeszcze chcesz, by wszystkie funkcje były 
zautomatyzowane, realizowane 

w zaprogramowanym czasie, i abyś był powiadamiany, gdy jest coś 
do ciebie, kup PhonePak VFX 2.0 dziś! Pełna integracja, mażliwoóść 
użytkowania nieograniczonej liczby "skrzynek pocztowych” 

i odbioru prywatnych faxów. Możesz tworzyć faxy z wydruków 
generowanych przez dowolny program. Możesz zadzwonić 
z innego miejsca i przesłać wcześniejsze faxy. 

Faxowanie z i bez użycia papieru. 


ioExtender 

Czujesz się ograniczony brakiem możliwości? 

Pozwól firmie GVP wyzwolić Cię przy pomocy 

karty ioExtender. Na jednej karcie znajdziesz dodatkowy 
port równoległy, pozwalający na jednoczesne 
podłączenie drukarki i digitizera (jak np. DSS8+). 

Nigdy więcej kłopotliwych zewnętrznych 
przełączników. Na karcie znajdują się także dwa 

(tak, dwa!) bardzo szybkie, buforowane porty szeregowe. 
Nigdy więcej straconych danych, nigdy więcej zawieszeń 
komputera przy szybkiej transmisji przez modem. 
Zwolnij porty i odzyskaj część mocy swojej Amigi 
kupując kartę ioExtender! 


ImageFX 

Doskonale zintegrowana obróbka grafiki. 

czej to jedyny pakiet do obróbki grafiki, jakiego 
będziesz kiedykolwiek potrzebował. To optymalne 
rozwiązanie dające nie tylko możliwość konwersji 
pomiędzy różnymi formatami grafiki, jak TIFF, GIF 

i TARGA, ale również bardzo rozbudowany, 24-bitowy 
program do malowania i retuszu. Efekty swojej pracy 
widzisz natychmiast! Wygładzanie brzegów 
wstawianych elementów, kanał Alpha, operacje 
ustawiane dla CMY/HSV/YUV/YIQ, skanowanie 

i digitalizacja, wybór obszaru do obróbki... 

Wszystko to jest w ImageFX v1.50. 


ul. Śniadeckich 17 
00-654 Warszawa 
tel./fax (22) 29-54-99 
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Amiga jest nazwą zastrzeżoną 
Commodore-Amipa Inc 
GVP jest nazwą zastrzeżoną 
Great Valley Products, Inc 


Skład na komputerze AMIGA 2000 


z kartą G-Force'030-50 Combo 
oraz EGS 28/24 SPECTRUM: 
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avier Leclerq to jeden 
z najbardziej znanych 


ludzi (oprócz P. Stu- | 


eraiE. L. Soerensena) 
zajmujących się zwalczaniem 
uprzykrzających życie wiru- 
sów. Jego program do ni- 
szczenia wirusów nie jest 
może tak znany w Polsce, jak 
Virus Expert czy BootX, mu- 
szę jednak przyznać, że naj- 
nowsza wersja wcale im nie 
ustępuje. Co umożliwia MVK 
3.0? 

Przede wszystkim pozwala 
na wykrycie i zniszczenie 279 
wirusów (w tym 46 doklejają- 
cych się do zbiorów). Są mię- 
dzy nimi tak znane i nieprzy- 
jemne żyjątka, jak: Alien New 
Beat, Australian Parasite, Bu- 
tonics, BS$G9, Byte Bandit, 
CCOP, Fuck, Lamer, Saddam 


Od firmy Archos otrzymaliśmy najnowszą wersję 

znanego programu antywirusowego, autorstwa Xa- 

viera Leclerqa, o nazwie The Master Virus Killer 3.0 
Professional. 


| nych z innych programów an- 





Hussein, Timer czy Xeno (na | 


zamieszczenie pełnej listy, 
niestety, nie ma tu miejsca). 
Ale to jeszcze nie wszystko. 
MVK 3.0, podobnie jak inne 
programy antywirusowe potra- 
fi dokonać analizy bootbloku. 
Opcją nie spotykaną w innych 
programach jest możliwość 
disasemblacji znalezionego wi- 
rusa! Mając kod źródłowy wiru- 
sa, osoby znające (nawet w 
niewielkim stopniu asembler) 
będą mogły skutecznie unie- 
szkodliwić każde żyjątko, na- 
wet to, które pojawi się w kilka 
lat po ukazaniu się programu. 
Nie trzeba nawet w tym celu 
mieć zbyt wielkiego pojęcia o 
wirusach, bo gruba instrukcja 
(niestety po francusku) dokła- 
dnie wyjaśnia genezę tworze- 
nia żyjątek i sposoby ich usu- 
wania "na piechotę”. Dzięki 
wbudowanemu disasemblero- 
wi program MVK 3.0 bije na 
głowę wszystkie dotychczaso- 
we programy. Każdy kij ma 
jednak dwa końce. Po zagłę- 
bieniu się w kod struktury wiru- 
sa i usunięciu kilku robaczków 
mogą się znaleźć niezrówno- 
ważeni osobnicy pragnący wy- 
korzystać nabytą wiedzę w 
drugą stronę, a przed tym nie- 
stety program nie ma żadnych 
zabezpieczeń. 

To podstawowe funkcje 
MVK. Oprócz tego znajdziemy 
w nim kilka opcji dobrze zna- 
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tywirusowych. Są to: 

* rozpoznawanie ponad 90 
niestandardowych bootbloków, 
które nie są wirusami (takie jak 
"protektory" czy bootbloki sto- 


Menu 
T 


LE. mr 


COFY KUFFER 


RNALYSE BOOT. — 
DISRESEKBLE E00T 


LEO ( GE ME 





* 


sprawdzanie wirusów na 
wszystkich dostępnych ro- 
dzajach napędów (df0: do 
df3:, dhO:, dh1:, cd0:, a także 
cc0:, a nawet pc0O: i pc1:. W 
tym ostatnim wypadku MVK 


b lilacya? lipe Falllar * 


LIJ 


PEGGY 


UTEH BOOT. 


(EOTORS VIEH/DOCS 


Insórez une disquetłe,., 


sowane w demach przez naj- 
bardziej znanych sceniarzy); 


* sprawdzanie wektorów 
pamięci; 
* kopiowanie i instalacja 


bloku startowego (bootblock); 

* możliwość zainstalowa- 
nia na dysku 'czystego” boot- 
bloku (i to nie tylko na dyskiet- 
ce, ale także na dysku twar- 
dym dhO:); 

* możliwość przywrócenia 
usuniętego lub zainstalowa- 
nego przez pomyłkę bootblo- 
ku (usuwany blok startowy 
jest zapamiętany w pamięci 
RAM: i dzięki temu ta swoista 
opcja UNDO może zadziałać); 


3.0 nie jest jednak konkuren- 
cją dla "MkSVira”, wykrywa 
bowiem jedynie te wirusy ami- 
gowskie, które przypadkiem 
weszły na dysk formatowany 
lub nagrywany na Amidze w 
trybie MS DOS. (Na margine- 
sie: historia Amigi czeka na 
odkrywcę, który stwierdzi em- 
pirycznie, czy tak zainstalo- 
wane wirusy są w stanie wy- 
rządzić jakąkolwiek szkodę. 
Przypuszczam, że nie, przy- 
najmniej na dyskach zapisy- 
wanych jako pc0: czy pcl:). 
Program potrafi także spraw- 
dzić zainstalowaną na twar- 
dym dysku pamięć wirtualną 
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(jako urządzenie o nazwie 
ff0:. Tego też nie mają inne 
programy antywirusowe, pa- 
mięć zaś tego typu staje się 
coraz bardziej rozpowszech- 
niona); 

* możliwość dodatkowej in- 
stalacji nakładki o nazwie VDC 
(Virus Detector Cleaner). Po- 
woduje ona automatyczne 
usuwanie znalezionego wiru- 
sa. Radziłbym jednak zacho- 
wać ostrożność przy jej insta- 
lacji. Można bowiem przypad- 
kowo usunąć niestandardowy 
blok startowy. A to może spo- 
wodować, że zawiesi się ulu- 
biona gra czy program demon- 
stracyjny (których  koderzy 
uwielbiają stosowanie takich 
bootbloków). 

Do programu dołączona 
jest (jak już wspomniałem) 
obszerna instrukcja po fran- 
cusku. Na dyskietce znajduje 
się wyciąg z tej instrukcji (tym 
razem po angielsku). Dyskiet- 
kowy opis możemy uruchomić 
w dowolnym momencie trwa- 
nia programu, klikając na ga- 
dżet podpisany VIEW DOCS. 

W porównaniu z poprzednią 
wersją (MVK 2.0) zmieniono 
zupełnie wygląd ekranu, a 
także usunięto wszelkie błędy 
w programie, o których Autor 
został poinformowany przez 
użytkowników. 

MVK 3.0 jest bardzo dobrym 
programem antywirusowym, 
nie zalecałbym jednak wyko- 
rzystywania go (a zwłaszcza 
niektórych bardziej zaawanso- 
wanych opcji) przez osoby nie 
mające dużego doświadczenia 
w pracy z Amigą. Nieumiejętne 
stosowanie niektórych funkcji 
może bowiem nieodwołalnie 
uniemożliwić dostęp do zbio- 
rów na dysku (zwłaszcza na 
dysku twardym). Wydaje mi 
się, że kolejnym krokiem Auto- 
ra powinno być zatem uzupeł- 
nienie programu o najniezbę- 
dniejsze zabezpieczenia przed 
niedoświadczeniem użytkow- 
ników, nie jest ich bowiem w 
programie zbyt wiele. 
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Jarosław Aareda chi 


asModulePlayer to oczy- 
wiście jeden z wielu 
programików służących 
do odgrywania modu- 
łów muzycznych bezpośre- 
dnio z poziomu systemu, bez 
potrzeby wczytywania całego 
programu muzycznego, jakim 
jest na przykład ProTracker. 
Najnowsza wersja progra- 
mu DasModulePlayer ma nu- 
mer 1.80 i jest już dość dobrze 
dopracowana. Właściwie nie 
zdarza się, aby program 
odmawiał posłuszeństwa, a 
już na pewno nie zawiesi on 
komputera. Warto zauważyć, 
że nowo powstające progra- 
my dla Amigi coraz częściej 
wykonywane są naprawdę so- 
lidnie i zwykle pracują niemal- 
że w stu procentach niezawo- 
dnie. 


Przejdźmy jednak do opisu | 


konkretnych opcji programu. 
Ostatnio znacznie podniósł 
się poziom pokazujących się 
na świecie playerów (progra- 
mów do odtwarzania modułów 
muzycznych). Niemalże nie- 
pisanym standardem stała się 
więc możliwość korzystania z 
listy modułów przeznaczo- 
nych do odgrywania. DasMo- 
dulePlayer ma oczywiście 
taką możliwość. Za pomocą 
opcji ADD możliwe jest dopi- 
sywanie kolejno wybieranych 
modułów do listy. Do kasowa- 


„| Workbench — 


q p] /88:nod.sonarć 
i Je spalic i 
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tetłor (och (liten 





W ostatnim numerze, w dziale Amiga-Tool, prezen- 
towałem program MultiPlayer. Tym razem pragnę 


przedstawić program o podobnych cechach, wzbo- 
gacony jednak o kilka innych możliwości bardzo 


przydatnych i nie spotykanych w innych tego typu 
programach. 


nia niepotrzebnych już utwo- | 


rów służy natomiast opcja 
DEL. Jest jeszcze kilka rza- 
dziej spotykanych możliwo- 
ści. Są to: EXG — zamiana 
dwóch wybranych pozycji na 
liście oraz SORT — posorto- 


wanie wszystkich elementów 


listy wg kolejności alfabetycz- 
nej. Mamy oczywiście także 
możliwość skasowania całej 
listy modułów, jak również na- 
grania jej na dysk, 
wczytania z dysku. 


Drugi zestaw opcji to oczywi- 
ście sterowanie samym odtwa- 
rzaniem oznaczonego w da- 
nym momencie utworu. Ozna- 
czenia tychże gadżetów są 
właściwie identyczne ze stoso- 
wanymi powszechnie w odtwa- 
rzaczach CD. Jest wiec przy- 
cisk "play", przewijanie w obie 
strony, wybór poprzedniego lub 
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następnego utworu, pauza 
oraz oczywiście stop. Oprócz 
wymienionych podstawowych 
opcji, jest też kilka przydatnych 
dodatków: INF — informacje o 
module (spis użytych sampli 
oraz jego pełna nazwa), R — 
rezygnacja z ustalonych para- 
metrów odtwarzania, ? — infor- 
macje o autorze oraz HID — 
zamknięcie wszystkich okie- 
nek DasModulePlayera (na 
ekranie Workbencha pozostaje 
jedynie ikonka). 


Oprócz głównego okienka 


| jest jednak kilka innych. Są to 


okienka umożliwiające stwo- 
rzenie własnej konfiguracji 
programu. Pierwsze z nich za- 
wiera szereg opcji "przełącza|- 
nych”, czyli takich, które moż- 
na włączyć lub też wyłączyć za 
pomocą odpowiednich gadże- 
tów. Oprócz takich standardo- 


=, [ 





wych możliwości, jak: wymu- 


, szanie wyłączania filtra, czas 


wyciszania muzyki, śledzenie 


, efektów podczas szybkiego 


przewijania czy tryb odtwarza- 
nia listy modułów, znajdziemy 
też szereg innych, praktycznie 
nie spotykanych w innych pro- 
gramach możliwości. DasMo- 
dulePlayer oferuje więc: stero- 
wanie joystickiem, podwójne 
buforowanie (wczytywanie na- 
stępnego modułu jeszcze pod- 
czas odtwarzania wcześniej- 
szego), przełączanie CIA/ 
VBLANK, alokację kanałów za 
pomocą audio.device, wybie- 
ranie modułów z danego kata- 
logu z uwzględnieniem poda- 
nego wzorca pliku (np.: ażż? lub 
£7.lha). 


Drugie okienko konfigura- 
cyjne zawiera opcje, które wy- 
magają podania łańcucha 
znaków jako argumentu. Sąto 


| więc przede wszystkim stan- 


dardowe ścieżki dostępu dla 
modułów i listy modułów oraz 
ich wzorzec, np. (mod.ł£?|+£?.lha) 
dla modułów, list.żf? dla ich 
listy. Dalsze opcje to konfigu- 
racja dla archiwizera lIha. 
Warto w tym momencie wspo- 
mnieć o bardzo istotnej zale- 
cie programu, jaką niewątpli- 
wie jest możliwość odtwarza- 
nia modułów spakowanych 
właśnie archiwizerem LHA. 


| Mamy więc ścieżkę dostępu 
| do archiwizera, jego opcje, 


ściężkę dostępu do tymczaso- 
wego katalogu, standardowe 
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rozszerzenia archiwów oraz 
na końcu nazwy plików, jakie 
z archiwów mają być pomijane 
(np. pliki 4£?.displayme w przy- 
padku archiwizera LHA). Z po- 
ziomu tego menu określić 
można również parametr DMA 
wait. 


Kolejne okienko konfigura- 
cji nazywa się ADVANCED 
OPTIONS (opcje zaawanso- 
wane). Znajduje się tu kilka 
drobiazgów, które czasem 
mogą się okazać przydatne. 
Pierwsza z opcji to łańcuch 
znaków, dzięki któremu bę- 
dzie rozpoznawany rodzaj pli- 
ku. Kolejne dwie opcje to 
offset dla długości pliku oraz 
jego nazwy. Od tych właśnie 
parametrów zależeć będzie 
miejsce, od którego te infor- 
macje będą czytane z archi- 
wum. Możliwe jest także usta- 
wienie dowolnego kroju 
czcionki, jakim ma się posłu- 
giwać DasModuleP!ayer. 


orkbench $creen 
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Ostatnie już okienko konfigu- 
racjj nazwano EXTERNAL 
PLAY LIBRARIES. Służy ono 
do wybierania bibliotek służą- 
cych do odtwarzania różnych 
standardów modułów. Wewnę- 
trznie DasModulePlayer wypo- 
sażony jest w procedury odtwa- 


| rzające moduły w standardzie 


ProTrackera, jednak w pakie- 
cie standardowo znajduje się 
także biblioteka do odtwarza- 


| nia utworów z MED-a oraz 


stworzonych za pomocą pro- 
gramu GVP DSS8. Dodatkowo, 
zapomocą opcji QUERY możli- 
we jest uzyskanie kilku podsta- 
wowych infomacji o aktualnych 
możliwościach danej biblioteki. 


Jak więc widać, DasModu- 
lePlayer jest programem o 
sporych możliwościach, w ni- 
czym nie ustępującym innym 
tego rodzaju programom już 
opisywanym na naszych ła- 
mach, a pod niektórymi wzglę- 
dami nawet je przewyższa. 
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udzie! Wcale nie mia- 

łem zamiaru mordować 

rynku ani wprowadzać 

go na inne tory. Tym- 
czasem ktoś perfidnie rozpu- 
ścił plotkę, jakoby Commodo- 
re zbankrutował. Wywołało to 
panikę i związaną z tym 
znaczną podwyżkę cen kom- 
puterów Amiga, w tym A1200. 
Ktoś na tym musiał nieźle za- 
robić (szkoda, że nie ja). Przy- 
znam, że gdybym nie siedział 
"w środku” spraw związanych 
z Commodore, też wpadłbym 
w panikę. Publikując ten arty- 
kuł myślałem, że zadaniem 
dziennikarza jest dostarcza- 
nie informacji — zarówno do- 
brych, jak i złych. Niestety, po 
raz kolejny okazało się, że my 
Polacy lubimy tylko informa- 
cje pozytywne. Przyjemne dla 
nas wieści przyjmujemy za 
dobrą monetę, mimo że na 
pierwszy rzut oka widać, że są 
kłamstwami (jak w każdej 
kampanii wyborczej). Wespół 
z mistyczną wiarą w cuda (na 
przykład, że jak 19 września 
oddamy głos na PSL i SdRP, 
to od razu stanie się wszyst- 
kim dobrze) stwarza to mie- 
szaninę wybuchową. Wystar- 
czy jedna, nawet nie potwier- 
dzona, plotka i wszystko się 
wali. 


Ludzie! Nie dajmy się zwa- 
riować! Nawet jeśli Commo- 
dore miałby jakieś kłopoty, to 
przypomnijcie sobie: ile razy 
już firma ta popadała w tara- 
paty i jakoś zawsze z nich 
wychodziła. Tak będzie na 
pewno i tym razem. Aby nie 
być gołosłownym: 


W dniu 3 stycznia, próbując 
się dodzwonić do przedstawi- 
cielstwa Commodore w Gdy- 
ni, powziąłem niejasne podej- 
rzenie, że jest to byłe przed- 
stawicielstwo. Zadzwoniłem 
do centrali we Frankfurcie, 
aby się upewnić i pani Bode 
powiedziała mi, że to prawda. 
Ale czy jest sens załamywać 
ręce? Wszyscy wiemy, jak 
traktowało Amigi to przedsta- 
wicielstwo (gwoli sprawiedli- 
wości, z niewielką poprawą 
pod sam koniec). O rozwiąza- 
niu kilku przedstawicielstw 
mówiono już ponad pół roku 
temu i jakoś wtedy nikt nie 
wpadał w panikę. Rozmowa z 
p. Stumpfem potwierdziła te 
uspokajające wiadomości. 








Zapytałem ponadto: "co dalej 
z polskim rynkiem?" i uzyska- 
łem odpowiedź, że nie należy 
się tym przejmować. 


Na kolejne pytanie *aco sły- 
chać w Commodore?" usły- 
szałem: 


— Sprzedano dotychczas 
(tj. do 06.01.93) 325 tys. kon- 
sol CD32, a tygodniowa 
sprzedaż przekracza 25 tys. 
sztuk. 


— W grudniu sprzedano 40 


| tys. egzemplarzy A4000. W 


sumie w roku finansowym 
1993 sprzedano łącznie po- 
nad 2 miliony Amig. 


— Kilka bardzo znanych 
firm, które w 1992 i 1993 roku 
zerwały współpracę z Com- 
modore, nawiązało ją na 
nowo. 


— Od 01.01.1994 wstrzy- 
mano produkcję Amigi 600. 
Wyprzedaż (czyli sprzedaż po 
niższych cenach) nie produ- 
kowanych modeli:  A500, 
A500+, czytnika A570 i A600, 
jest czymś naturalnym. Nie- 
mniej Amigi 500 i Amigi 600 
będą nadal składane w Chi- 
nach, tyle że Commodore nie 
będzie gwarantował ich jako- 
ści. Powód? Nieprawdopo- 
dobny. Okazuje się, że pro- 
dukcja kości AGA jest tańsza 
niż kości ECS. Idąc za ciosem 
zapytałem, co będzie z ceną 
Amigi 1200? Tu udzielono mi 
jednak odpowiedzi *dyploma- 
tycznej”, z której wywniosko- 
wałem tylko, że może około 
półrocza cena ta spadnie 
(wszystko zależy od wyników 
finansowych). 


A oto, nie potwierdzone do- 
tąd całkiem, niemniej wielce 
prawdopodobne, informacje 
na temat tegorocznych dzia- 
łań firmy Commodore: 


Do końca marca będą wpro- 
wadzone na rynek: 


— moduł FMV do Amigi 
CD32, pozwalający na pracę z 
kompaktami standardu ISO- 
9600 (pecet) i Philips CD (czy- 
li to samo co Kodak Photo 
CD); 


— "cienka" gęsta stacja 
dyskietek do A1200 i A4000. 


Po targach CeBIT mają być 


| (wreszcie!) w sprzedaży: 
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QUO VADIS 
- COMMODORE (CZ. 2.) 


IBM: jak wyżej. Trochę szu- 
mu robią tylko kompanie 
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ekspansywnie atakuje rynek 
polski, a jej specjaliści od 
sprzedaży potrafią ludziom 
wmówić wszystko, IBM zaś 
mocno promuje Pentium 


Miało nie być dalszego ciągu, ale... Po opublikowa- 
niu artykułu pod tym tytułem otrzymałem kilkana- współpracujące przy produk- 
ście listów od zatrwożonych Czytelników, którzy Dg) oprogramowania wyn 


kiem na przykład Windows w 





pytają mnie, czy w takiej sytuacji nie lepiej pozbyć 
się Amigi i przerzucić na Falcona, albo jakiegoś 
IBM-a czy Appla. 


— Amiga 4000 Tower; 


— czytniki 
A1200 i A4000; 


— Workbench 3.1 dla tych 
modeli. 


W połowie roku mają się 
pokazać: 


— Amiga CEI, czyli Amiga 


4000 z zainstalowanymi emu- | 
latorami Emplant dla Apple i | 


peceta; znana jest już nawet 
cena tej zabawki (2600 USD); 


— emulator 3DO dla Amigi 
CD32, A1200 i A4000. Pozo- 
stałe Amigi (w tym A1400) po- 
zostają na razie w sferze pla- 
nów, choć nie jest wykluczo- 
ne, że zobaczymy je na listo- 
padowych targach WOC. 


Przebąkuje się tu między 
innymi o Amidze CD64 i Ami- 
dze 5000 (obie 64-bitowe z 
układami AAA i DSP, ta druga 
ze stacją dyskietek 3,6 MB i 8- 
16 MB Chip RAM i nową ko- 
ścią .Andrea — zastępującą 
Agnus i Mary — następczynią 
Pauli). Podobno prototyp 
A5000, umożliwiającej więcej 
niż okrzyczany Indy, jest już 
gotowy, sam zaś komputer ma 
kosztować niecałe 3 tys. USD, 
co jest kwotą dużo niższą niż 
cena wyrobu SG. Amiga 1400 
ma nie mieć DSP, będzie na- 
tomiast miała gorszą (i tań- 
szą) wersję kości AAA i stację 
dyskietek 1,8 MB, a jej cena 
ma nie przekraczać obecnej 
ceny Amigi 1200. 
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CDROM do | 


Nie jest zatem tak źle (na- 
wet jeśli prawdą okaże się 
choćby tylko 30% z tego, co 
napisałem powyżej). 


Inne kompanie zresztą tak- 
że mają kłopoty, kto wie, czy 
nie większe: 

I. Wyniki roku finansowego 
1993. Recesja dotknęła tu 


wszystkich bez wyjątku. Oto | 


oficjalne dane: 


Apple: 753 mln dolarów 
strat, czyli najedną akcję 7,32 
USD; 


Atari: straty nieznane, ale 
zysku na pewno nie ma; 


Commodore: 471 mln dola- 
rów strat, co daje na akcję 
6,28 USD; 


IBM: 660 min dolarów strat 
(na akcję 8,28 USD). 


Il. Co się dzieje w 'dziedzi- 
nie rozwoju”? 


Atari: Zarzucono prace roz- 
wojowe nad Falconem — 
wszystko poszło na Jaguara, 
czyli mityczną 64-bitową kon- 
solę do gier, tyle że wszystkie 
znaki na niebie i ziemi wska- 
zują, że zarówno Sega, jak i 


Commodore zrobią taką kon- | 


solę wcześniej. 


DO: prace nad superkonso- | 
jednak | 
sprzedaż (poza USA) idzie jak | 


lą zakończyły się, 
krew z nosa. 


Apple: zastój. 





wersji *'Chicago'"). 
Commodore: patrz wyżej. 


I kto tu stoi najlepiej? Oczy- 
wiście nie jest wykluczone, że 
przy wybitnych zdolnościach 
reklamowo-marketingowych 
speców z Commodore koniec 
roku będzie wyglądał zupełnie 
inaczej. Zwłaszcza że Apple 


(spodziewana jest w najbliż- 
szym czasie obniżka tego "su- 
perprocesora” o 30 procent). 
Nie ma się jednak czym przej- 
mować, bo do wzlotów i upad- 
ków naszej ulubionej firmy 
zdążyliśmy się już przyzwy- 
czaić. A Commodore trwa, 
mimo że ciężkich upadków, 
takich jak w zeszłym roku, 


| było już kilka. 


Jedyny 


w Polsce 
magazyn 
poświęcony 
tematyce 
CAD/CAM/CAE 





ukazuje się co dwa miesiące... 
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SYSTEMY ZAPISU 
DYSKÓW W AMIGADOS 
SZ) 


Gdy w 1985 r. ukazała się pierwsza Amiga, miała ona 


Kamil Iskra 


acznę może od rzeczy 
prostych, które wiedzą 
wszyscy (?), aby już na 
wstępie nie zniechęcić 
Czytelnika masą fachowej ter- 
minologii (również w dalszych 


ściach t tykułu będę | , s A ić ćmi 
częściach tego artykułu będę | jeden system zapisu dysków. Dziś, bo ośmiu latach, | 


się starał unikać fachowych 
terminów — tekst przezna- 
czam dla szerszego grona 
odbiorców, a nie małej grupki 
fachowców). 


Będę operował głównie ter- 
minem *dyskietka”, gdyż taki 
przyrząd jak stacja dysków 
mają chyba wszyscy amigow- 
cy (poza posiadaczami kon- 
soli do gier CD32). Większość 
zawartych w tym artykule in- 
formacji dotyczy jednak rów- 
nież twardych dysków — poza 
oczywiście przytoczonymi da- 
nymi liczbowymi (szybkość, 
pojemność itp.). 


Główna część dyskietki to 
cienki plastikowy krążek z na- 
pyloną nań warstwą ferroma- 
gnetyku. Jak jest on cienki, 
można się w bezpieczny dla 
dyskietki sposób przekonać 
odchylając klapkę i patrząc 
przez krążek na silną żarówkę 
— w wypadku większości dys- 
kietek dość wyraźnie widać 
żarzące się włókno. 


Aby łatwiej się myślało, po- 
staram się wprowadzić jakąś 
prostą analogię — porównam 
ten magnetyczny krążek do 
czystej kartki papieru. Jak wia- 
domo, kartka papieru może być 
całkiem biała, może być jednak 
w linię (szeroką lub wąską) lub 
w kratkę. Tak samo jest z dys- 
kietką. Zupełnie białej kartce 
odpowiada nie sformatowana 
dyskietka. Na takiej dyskietce 
trudno jest coś zapisać. Chyba 
każdy woli kartkę z liniami niż 
całkiem białą. Komputery nie 
są w tym wypadku wyjątkamiiz 
tego właśnie powodu wymaga- 
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mamy już sześć systemów zapisu. Jak się w nich 

połapać? Który nadaje się do czego? Jakie są ich 

plusy i minusy? To właśnie postaram się przybliżyć 
Czytelnikom w tym artykule. 


ją dyskietek sformatowanych. 
Jednak formatowanie formato- 
waniu nierówne — różne kom- 
putery robią to na różne sposo- 
by. Formatowaniu stosowane- 
mu przez komputery IBM może 
odpowiadać kartka w linie — 


niewiele można na niej zapisać | 


(mówię tu o standardowym for- 
macie DD, a więc 720 KB). 
Amiga  formatuje dyskietki 
oszczędniej — niech więc tak 
sformatowanej dyskietce odpo- 
wiada kartka w kratkę. 


Mamy naszą dyskietkę. Ile 
można na niej zapisać da- 
nych? Sformatowana przez 
Amigę standardowa dyskietka 
(tj. dyskietka o zwykłej gęsto- 
ści zapisu, bo nowe modele 
Amig mogą też używać dys- 


 kietek o dwa razy większej gę- 


stości) ma 80 sektorów, przy 
czym każdy sektor ma dwie 
strony — po prostu górną i 
dolną stronę dyskietki. Na 
każdej stronie sektora mieści 
się 11 bloków, a jeden blok 
może pomieścić 512 bajtów. 
Na standardowej dyskietce 
mamy więc 1760 bloków 
(80*2*11) ponumerowanych 
od 0 do 1759. Na takiej dys- 
kietce można więc zapisać 
maksymalnie 901120 bajtów 
(1760*512), czyli równiutkie 
880 KB (bo 1 KB=1024 B, jak 
chyba każdemu wiadomo...). 





Zapisanie 880 KB danych 
na dyskietce jest jednak nie- 
realne. | tu znów, w celu wyja- 
śnienia, posłużę się moją ge- 
nialną (?) analogią. Zapisowi 


. 880 KB danych na dyskietce 


odpowiada pisanie informacji 
na kartce bez pozostawiania 
marginesów, odstępów mię- 
dzy liniami, akapitów czy zna- 
ków przestankowych. Co w 


ten sposób powstaje? Wielki | 
rozgardiasz, w którym niktnie | 


może się połapać (z autorem 
tak zapisanej kartki włącznie). 
Tak więc na dyskietce oprócz 
samych danych muszą się też 
znajdować pewne pomocni- 
cze struktury, służące logicz- 
nemu i przejrzystemu podzia- 
łowi miejsca na niej. Te struk- 


tury to pliki, katalogi itp. Lo- | 


giczne jest, że traci się przez 
nie część miejsca, które moż- 
na by poświęcić na dane, no 
ale cóż — za wygodę trzeba 


na tym świecie płacić. 


I tu (wreszcie!) pojawia się 
to, o czym ten artykuł ma 
mówić, czyli system zapisu 
dyskietki. Bo tak jak każdy ma 
swój własny sposób robienia 
notatek (numerowanie stron, 


nagłówek, podkreślanie zdań | 


szczególnie ważnych), czy 
też własny charakter pisma, 


tak na komputerach istnieją 


różne systemy zapisu. Warto 














w tym miejscu odróżnić sy- 
stem zapisu dyskietki od spo- 
sobu jej sformatowania. Są to 
dwie różne sprawy. Nie ma fi- 
zycznej przyczyny, dla której 
nie można by na dyskietce 
sformatowanej w formacie 
Amigi mieć systemu zapisu z 
IBM-a (na kartce w kratkę 
można równie dobrze pisać po 
polsku, jak i po angielsku czy 
francusku). Problemem jest w 
takim wypadku tylko to, czy 
system operacyjny naszego 
komputera poradzi sobie z 
obsługą takiego "stworu". W 
wypadku systemu operacyj- 
nego Amigi nie ma z tym więk- 
szych problemów — system 
naszej "przyjaciółki" jest bar- 
dzo elastyczny. Czy takie za- 
bawy można sobie urządzać 
na innych komputerach — 
przepraszam, nie wiem — 
znam się na Amidze, a nie na 
IBM-ach czy Macach. 


System zapisu jest, co praw- 
da, opracowywany pod kątem 
pewnego szczególnego spo- 
sobu sformatowania dyskietki i 
najlepiej współpracuje z takim 
właśnie sposobem sformato- 
wania. Może jednak "od biedy” 
współpracować z innym for- 
matem, tak samo jak człowiek 
lubiący pisać na kartkach w li- 
nię może przecież pisać na 
kartkach w kratkę (choć bę- 
dzie grymasił). 


Tym, których ten problem 
zainteresował, poświęcam li- 
sting 1. Zawiera on dane napę- 
du, który używa dyskietek 
sformatowanych w formacie 
Amigi, ale systemu zapisu z 
IBM-a. Jak taki napęd utwo- 
rzyć? To zależy od systemu 
operacyjnego, jakim się dys- 
ponuje. 


Najprościej jest w Workben- 
chu 2.1 i nowszych. Po prze- 
pisaniu listingu 1. (lepiej nie 
pomylić się przy przepisywa- 
niu, bo mogą się pojawić kło- 
poty!) zapisz go do katalogu 
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/* Listing I */ 





FileSystem = L:CrossDOSFi leS$ystem 
Device = trąckdisk.device 
Unit = 0 

Piaq3 mj 

surfaces =-2 

BlocksPerTrack SIĄ 

Reserved m l 

Interleave 0 

LowCyl s Q 

RighCyl « 709 

Buffers = 5 

BużMemiype =40) 

SteckSize = 600 

Priority Ji 39 

Globvec tk 

DosType = 0x4D534400' 

Mount 1 








MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright 
39.106 


CPU: 68020 AmigaOS Version: 
DF0_IBM: Buffers: 
Listing 2 - IBM 


Device: 
Comments: 


1989-92 MKSoft Development 
Normał Video DMA 


No CPU Speed Rating — CPU % not availabie. 
' Testing directory manipulation speed. 


File Create: 
Pile Open: 
Directory Scan: 
File Delete: 
Seek/Read: 


< 1 files/sec 

14 files/sec 
61 files/sec 

1 files/sec 

2 sęeks/sec 


Testing with a 512 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Create file: 49 bytes/sec 


Write to file: 
Read frem file; 


5889 bytes/sec 
18711 bytes/sec 
Testing with a 4096 byte, MEMF CHIP, 


LONG-aligned buffer. 


Ćreate file: 387 bytes/sec 


write to file: 
Read from file: 


9624 bytes/sec 
20589 bytes /sec 


Testing with a 32768 byte, MEMP_CHIP, LONG- aligned buffer. 


Create file: 
write to File: 
Read from fiie: 


2341 bytes/sec 
9837 Dyteśs/sec. 
21189 bytes/Ssac 


Testing with a 262144 byte, MEMF_CHIP, LOWG-aligned buffer. 


Create file: 
Write to filet 
Read from file: 


7556 bytes/sec 
10672 bytes/sec 
21241 bytęs/aec" 





DEVS:DOSDrivers pod na- 
zwą DFO IBM, po czym w 


oknie Shell wpisz "mount 
DFO_IBM:" lub zresetuj kom- 
puter — w takim wypadku 
"nowy" napęd zostanie utwo- 
rzony automatycznie. Posia- 
dacze systemów wcześniej- 
szych będą mieli nieco więcej 
roboty. Po pierwsze, muszą 
oni mieć program CrossDOS. 
Listing 1. należy dopisać do 
pliku DEVS:MountList, przy 
czym jako pierwszą linię 
(przed linią FileSystem) nale- 
ży napisać "DFO_IBM:", a jako 
ostatnią znak "4". Wartość 
pola FileSystem trzeba (za- 
zwyczaj — zależy to od posia- 
danej wersji CrossDOS-a) 
zmienić z L:CrossDOSFileSys- 
tem na LIMSDOSFileSystem, 
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a pola Stack z 600 na 4000. 
To by było tyle w systemie 2.0. 


Posiadacze systemu 1.3 
muszą dodatkowo zmienić 
wartość pola BufMemType z 0 
na 2 oraz dodać dwie nowe 
linie (np. po linii Mount=1): 
MaxTransfer = 1048576 oraz 
Mask = OxFFFFE. Wytłuma- 
czenie, czemu te zmiany słu- 
żą, znacznie wykracza poza 
przyjęty przeze mnie poziom 
tego artykułu — byłby po- 
trzebny dłuższy wykład z teo- 
rii... Przeciętny użytkownik 
może się bez tej wiedzy do- 
skonale obyć. Wracając do 
naszego napędu: teraz można 
go już zamontować, używając 
z CLI lub Shell komendy mo- 
unt DFO_IBM:. Mamy już od- 


powiedni napęd, jak jednak 
stworzyć dyskietkę w nim pra- 
cującą? W systemie 2.1+ po 
prostu używa się programu 
System/Format, a we wcze- 
śniejszych systemach progra- 
mu MFormat (rozpowszech- 
nianego z CrossDOS-em). 
Masz już więc dyskietkę, na 
którą można sobie zapisywać 
dane jak na normalną dyskiet- 
kę amigowską (tyle że odwo- 
łując się do napędu 
DFO0_IBM:, a nie DFO:). Nie- 
trudno zauważyć na ekranie 
Workbencha dyskietkę podpi- 
saną  'DFO0O:XXXX”, gdzie 
XXXX to jakieś dziwaczne li- 
tery. No cóż, nie jest to zbyt 
eleganckie. Wygląda na to, że 
Workbench trochę się "zdzi- 
wił” na widok naszej dyskietki. 


Jeszcze jedna kwestia for- 
malna: będę chwilami używał 
sformułowania "system zapi- 
su” rozumiejąc przez nie *pro- 
gram zajmujący się obsługą 
systemu zapisu” — po prostu, 
aby było krócej. 


Powstaje pytanie, w jaki 
sposób sprawdzić, jak szybki 
jest nasz napęd? Pewnie, że 
już "na oko” widać różnicę w 
prędkości wykonywania nie- 
których operacji, ale jak z tym 
jest dokładnie? Istnieją spe- 
cjalne programy do testowa- 
nia szybkości napędów, z 
których najbardziej znanym 
jest DiskSpeed autorstwa Mi- 
chaela Sinza. Najnowszą (?) 
jego wersję, 4.2, można zna- 
leźć na dyskietce 665 bibliote- 
ki Freda Fisha. Rysunek 1. 
przedstawia menu konfigura- 
cji tego programu (jeżeli nie 
możesz tego rysunku zoba- 
czyć, to sprawdź kilka poprze- 


dnich lub kolejnych stron; w 
Magazynie AMIGA rysunki 
mają, niestety, niemiły zwy- 
czaj 'pojawiać się i znikać”...). 
Właśnie w takiej konfiguracji, 
jaką widać na rysunku, uży- 
łem tego programu do przete- 
stowania napędu DF0_IBM:. 
Omówię może pokrótce, do 
czego poszczególne opcje 
programu służą. Ta wiedza 
przyda się również później, 
przy testowaniu amigowskich 
systemów zapisu. 


Program ten ma trzy zasa- 
dnicze rodzaje testów: Dir- 
Test, Seek-Test i Read/Write- 
Test. 


Dir-Test służy sprawdzeniu 
prędkości, z jaką system zapi- 
su może tworzyć pliki (File 
Create), otwierać je do odczy- 
tu (File Open), listować kata- 
log dyskietki (Directory Scan) 
oraz kasować pliki (File Dele- 
te). O co chodzi w tym tworze- 
niu plików? Otóż zapis pliku 
na dyskietce jest w rzeczywi- 
stości czynnością dwuetapo- 
wą. Najpierw jest tworzony 
nagłówek pliku. Jest to spe- 
cjalny obszar dyskietki (zaj- 
mujący w przypadku amigow- 
skich systemów zapisu jeden 
blok), w którym odnotowana 
jest nazwa pliku, komentarz, 
jego bity protekcji, data na- 
grania itp. Dopiero po stwo- 
rzeniu tego nagłówka mogą 
być nagrywane dane. Test 
File Create służy sprawdzeniu 
prędkości tworzenia nagłów- 
ka pliku. Analogicznie jest w 
wypadku testu prędkości 
otwierania plików do odczytu 
(File Open). Odczyt pliku to 
również czynność dwuetapo- 
wa. Pierwszy etap polega na 
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sprawdzeniu przez system 
zapisu, czy dany plik w ogóle 
istnieje itp. Dopiero potem 
mogą być odczytywane dane. 
Test File Open służy spraw- 
dzeniu prędkości wykonywa- 
nia pierwszego z tych etapów. 
Aby Dir-Test był wykonywany, 
musi być zaznaczony gadżet 
DIR. 


Seek-Test jest mniej waż- 
nym testem. Służy do spraw- 
dzenia, z jaką prędkością sy- 
stem zapisu jest w stanie od- 
czytać niewielki kawałek pliku 
bez odczytywania całej reszty 
pliku (np. 100 bajtów ze środ- 
ka). Taka czynność nazywa 
się fachowo *"seeking". Test 
ten jest mniej ważny, gdyż 
rzadko który program odczy- 
tuje tylko wybraną część pli- 
ku. Przykładem programu, 
który tak robi, może być baza 
danych, przechowująca w pa- 
mięci tylko jeden czy kilka re- 
kordów. Tego typu program 
może odczytywać plik właśnie 
w taki sposób. Aby test ten był 
wykonywany, musi być za- 
znaczony gadżet SEEK. 


Read/Write-Test jest uwa- | 


żany za najważniejszy z te- 
stów. Służy on sprawdzeniu, z 


jaką prędkością system zapi- | 


su jest w stanie odczytywać i 
zapisywać dane. Test ten jest 
podzielony na trzy części: 
tworzenie danych (Create 
file), nadpisywanie danych 
(Write to file) i odczyt danych 
(Read from file). Druga z wy- 
mienionych powyżej części 
(wybaczcie, ale nie mogłem 
znaleźć mądrzejszego sło- 
wa!) jest mało istotna, choć 
dość niezwykła. Otóż część 
pierwsza to najzwyklejszy w 
świecie zapis nowego pliku, 
druga też jest zapisem, jed- 
nak polega na zapisywaniu 
danych na miejsce danych już 
istniejących, co powoduje 
utratę danych znajdujących 
się w danym miejscu pliku 
wcześniej. Nie chodzi tu o za- 
pis kompletnie nowego pliku 
na miejsce starego pod tą 
samą nazwą. Omawiany zapis 
jest używany przez niektóre 
bazy danych. Powiedzmy, że 
zmieniłeś zawartość jednego 
rekordu — nie ma sensu, aby 
zapisywać od nowa całą bazę 
zawierającą powiedzmy 5000 
rekordów, zapisywany jesttyl- 
ko jeden rekord na miejsce 
starego rekordu, który jest tra- 
cony. Test Write to file uwa- 
żam za mało ważny. gdyż 
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rzadko który program zapisu- 
je dane w ten sposób. 


Test Read/Write odbywa się 
dla czterech różnych rodzajów 
bufora. Czym jest jednak sam 
bufor? Jest to obszar pamięci 
używany przez system zapisu 
przy odczycie lub zapisie da- 
nych. Przy zapisie znajdujące 
się w nim dane są zapisywane 
na dyskietkę, a przy odczycie 
na odwrót. Bufor może mieć 
różne rozmiary, wpływa to 
często w drastyczny sposób 
na prędkość odczytu lub zapi- 
su. Regułą jest, że im większy 
jest bufor, tym szybszy jest 
zapis i odczyt. Jest to wyni- 
kiem kilku czynników. W wy- 
padku operacji na małym bufo- 
rze pewien wpływ ma częsta 
komunikacja między progra- 
mem a systemem zapisu — 
program musi często wydawać 
nowe "rozkazy”, a to chwilę 
trwa. 


Może też mieć znaczenie to, 
że operacje dyskowe wymaga- 
ją przekręcenia krążka dys- 
kietki na odpowiednie miejsce 
w celu odczytania bądź zapi- 
sania bufora. Jeżeli za każdym 
razem system zapisu musi 
dany sektor odczytać bądź za- 
pisać od nowa, to znacznie 
spowalnia to operacje. Twórcy 
systemów zapisu starają się 
tego uniknąć poprzez wprowa- 
dzenie wewnętrznego buforo- 
wania — wczytywanie więcej 
niż jednego bloku naraz, czy 
też zapis sektora dopiero wte- 
dy, gdy jestto niezbędne, anie 
wtedy, gdy program tego chce. 


Kolejnym czynnikiem może 
być fakt, że w wypadku zapisu 
system po zapisaniu bufora 
musi sobie coś odnotować w 
nagłówku pliku (konkretnie: 
numery bloków z danymi, które 
właśnie zapisał). Dla dużego 
bufora robi to znacznie rza- 
dziej niż dla mniejszego, gdyż 
dłużej trwa zapis samego bu- 
fora. Należy też zauważyć, że 
zapisywanie dużego pliku po- 
przez wielokrotny zapis z uży- 
ciem małego bufora powoduje 
gorsze rozłożenie danych na 
dyskietce. Mogą one być po- 
tem wolniej odczytywane niż 
gdyby cały plik został nagrany 
"na raz" — przy użyciu dużego 
bufora. Większość programów 
używa, niestety, małego bufo- 
ra (kilka KB), gdyż wpływa 
często na uproszczenie pro- 
gramowania i powoduje 
oszczędność pamięci opera- 
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cyjnej. Rozmiary bufora ustala 
się w programie DiskSpeed za 
pomocą czterech string-ga- 
dżetów objętych wspólną na- 
zwą Read/Write Buffer Sizes 
— użyte przeze mnie wartości 
są standardowe dla programu 
DiskSpeed. Bufor może się też 
znajdować w pamięci typu 
Chip lub Fast. Zazwyczaj nie 
ma to jednak wpływu na pręd- 
kość operacji. Wyboru typu 
pamięci dla bufora dokonuje 
się zapomocą gadżetów FAST 
i CHIP. Znajdujące się na lewo 
od tych gadżetów gadżety 
LONG, WORD i BYTE ustalają 


| tzw. align. Jest to techniczny 
| szczegół nie mający zwykle 


znaczenia, ważny np. dla twór- 
ców systemów zapisu (progra- 
my używają zazwyczaj LONG- 
align). 


Pozostały jeszcze dwa ga- 
dżety: NOCPU oraz MINTI- 
ME. Pierwszy z nich powoduje 
wyłączenie sprawdzania 
przez program, w jakim stop- 
niu operacje przeprowadzane 
przez system zapisu spowal- 


niają główny procesor. Nie | 


przeprowadzałem tego testu, 


gdyż jest on ważny w zasa- | 
dzie tylko dla fachowców (np. | 
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przy porównywaniu kontrole- 
rów twardych dysków AT-Bus 
i SCSI). Drugi gadżet ustala 
minimalny czas wykonywania 
poszczególnych testów, nie 
wpływa on jednak na testy File 
Create i File Delete. 


Spójrz teraz na listing 2. 
Wyniki uzyskane DiskSpee- 
dem dla omówionego wcze- 
śniej napędu DFO_IBM:. Aby 
nie być posądzonym o kon- 
serwatyzm, testy przeprowa- 
dziłem na A1200 z 2 MB RAM 
oraz HD 80 MB (niestety, nie 
mojej, ja nadal mam starą, 
dobrą [?] A500). Wyniki Disk- 
Speeda zgrałem na dyskietkę 
za pomocą jego opcji SAVE 
RESULTS (niewidocznej na 
rys. 1.). Informacja Buffers: 5 
oznacza liczbę wewnętrznych 
buforów systemu zapisu, anie 
rozmiar bufora dlatestu Read/ 
Write. Do tych wyników wrócę 
w kolejnych częściach, po- 
równując je z amigowskimi 
systemami zapisu. 


Na dziś wystarczy. W na- 
stępnej części wezmę się 
(wreszcie!) za konkrety, czyli 
omawianie amigowskich sy- 
stemów zapisu. 


Proponuje Państwu dyski public domain i shareware: 


«Freda Fisha 


Wszystkie numery od I do 1000! 


- * 17 Bit Software Ponad 2500 dysków! 


* Imagine ? 


Kilkaset MB danych do tego programu! 


dee dysku wynosi 30,000,- zł plus 15,000,- koszty wysyłki. 


Cherryzoft ze. 









Warszawa, ul. Smulikowskiego 1/3 p.15 tel. (022)26-10-10 


Amiga 1200*Amiga 4000 


rozszerzenia pamięci A-1200: Elsat, Blizzard, M-Tec 
koprocesory. pamięci SIMM, ZIP do rozszerzeń 
kontrolery dysków twardych AT-BUS i SCSI do wszystkich AMIG 
dyski twarde AT-BUS i SCSI do wszystkich AMIG (2.5', 3.5") 
karty graficzne do Amig 2000/4000, fliker-fixery, genloki 
monitory kolorowe 


oraz: karty TURBO, dyski Syquest, modemy / zapraszamy w 
w ciągłej sprzedaży lub na zamówienie |godzinach 10-17 


prowadzimy sprzedaż ratalną 


ta l WAW. 








uterów 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do użytkowników różnych kompu- 
terów, w szczególności: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC. Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczni- 
ku wiele ciekawych materiałów. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gólną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy 
sprzętu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

LABORATORIUM  - nieodłączną 
częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każ- 
dym numerze; 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytań 
czytelników i zwięzłych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertów (kilka - 
kilkanaście pytań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 24.000 zł 


W prenumeracie taniej: za 6 nume- 
rów 140.000 zł, za 12 numerów 
250.000 zł, wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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zakreśl ocpowiocnia rubrykę 
iwpisz sumę Za prorienóraię 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydań rocznie) przeznaczony dla 
użytkowników komputerów osobistych. 
Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią; 
PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

znajdująca się zawsze na rozkładów - 
ce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zestawień, 
tabel itp. funkcje programów, porów- 
nania różnych kart, dysków itd, sło- 
wem informacje, które nawet jeśli nie 
są w danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różny- 
mi sztuczkami i rozwiązaniami naj- 
różniejszych problemów: 

i wreszcie: Giełda, czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 12.000 zł. 


W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerów) 290 tys. zł, półroczna (13 
wydan) 150 tys. zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcz- 
nik przeznaczony dla użytkowników kom- 
puterów Commodore Amiga — zarówno 
dla tych początkujących, jak i dla zaawan- 
sowanych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest ttumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą 
m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowości, ale także ulubionych 
"klasyków ”). 

+ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli Tips Tricks. 


4 Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 
80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 

+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 
za 12 numerów — 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 


Wydawnictwo. 


wypełnienia kuponu. 


GAMBLER 


zańreśi odpowiednią rubryk 
1 wpisz sume za pronumeratg |__216.000,- 


KUPON WAZNY 
DO 15.04.94 





Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


ża 


Młody Technik 


zakreśl odpowńechnią rubrykę 
i wpisz sunę za pranumeratę 


B_|s_| 6_ Bu 
ogrojso| gor 


265.000, 


o 5 za prorutnerai 
MT WAZNY 
DO 15.04.34 





2) LUPUS 


PCyirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić. Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 


wadzane są także najnowsze we- 


rsje pakietu antywirusowego fir- 

my McAfee. 

% Poza tymi *rarytasami" czyte|- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

% PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść. 

* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 50.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 





£.) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 
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Pokwitowanie dla Wpłacającego 


00-73< a, ul. Stępińska 22/30 





1599-3181 AP 136 


PKO IX Oddzial/we 


opłatazł 


CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jestinformacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

% Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

%* Cenadetaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 





Młody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją nauki i 
techniki. Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

% Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki. poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% Informacje dla majsterkowiczów 
- w części warsztatowej publi- 
kujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wy- 
robów, porady dla miłośników 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 

%* Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 zł! 

%*W prenumeracie taniej: 
120.000 zł za 6 nuumerów, 
240.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W kazdym Gamblerze występują 
rubryki: 


% Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


%* T£Ttoklasyczne "tips£tricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


% Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów": galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
('Co tam panie w polityce”) i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 


20.000 zł! 


%*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 
2. . Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. « Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. _ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 
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To już dziesiąty numer serii o programie MX. Ma on 
tysiące opcji i ustawień parametrów. Na początku 
nie można zrobić kroku bez instrukcji, która jest 
solidnej grubości. Później, w miarę poznawania 
programu, cieszy każda kolejna odkryta możliwość. 





William Mobius 





tym miesiącu zajmę 
się przydatną mo- 


żliwością gene- 
rowania dźwięku 
przez ten program, wykorzy- 
stującą zapisane cyfrowo 


dźwięki — sample. Nietypowe 
problemy związane z tym pro- 
gramem, i nie tylko z nim, 
będą również prezentowane w 
"Skrzynce porad”. 


AMIGA SAMPLES 


"Amiga Samples" jest ekra- 
nem, na którym następuje ła- 
dowanie, nagrywanie i przy- 
gotowanie sampli do wykorzy- 
stania przez MX. Przełącze- 
nie następuje przez kombina- 
cję klawiszy [prawa AMI- 
GA]+[a] lub przez wybranie 
polecenia z listwy dowolnego 
(głównego) ekranu. Można tu 
załadować sample zapisane 
tylko w formatach SONIX lub 
IFF8SVX. Wszelkie inne (np. 
RAW) zostaną odczytane jako 
dane niedźwiękowe. Ma to 
swoje uzasadnienie. RAW to 
"gołe" dane cyfrowe, nato- 
miast zamieszczenie dodat- 
kowych informacji w plikach 
IFF czy SONIX pozwala na 
odczytanie oryginalnej czę- 
stotliwości próbkowania dźwię- 
ku, punktów zapętlania i in- 
nych danych. Zwłaszcza IFF 
jest tu bardzo elastyczny. 

Tu jedna uwaga. Nazwa 
sampla zostaje zawsze "sczy- 
tana" z danych zawartych w 
pliku informacyjnym sampla, a 
nie z nazwy sampla występu- 
jącej na dysku. Może się więc 
zdarzyć, że dźwięk nazywają- 
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cy się na dysku np. hi-hat po 
wgraniu do pamięci będzie na- 
zywał się hi-hati. Spowodo- 
wane jest to tym, że ktoś zmie- 
nił nazwę sampla za pomocą 
jakiegoś programu typu Disk 
Master, czego robić nie wolno, 
bo można sobie szybko zrobić 
bałagan na dyskach muzycz- 
nych czy twardym dysku. 

Jak wiadomo, generowanie 
dźwięku na Amidze można 
wywołać sprzętowo lub pro- 
gramowo. Generację progra- 
mową tu pominę, gdyż zajmu- 
ję się tym w innych artykułach. 
Generacja zaś sprzętowa to 
wykorzystanie możliwości za- 
instalowanych przez produ- 
centa. Za pomocą techniki 





Free Sample 





psuc ez 
WEJESSRZER AA 


| bezpośredniego dostępu do 








Made File Options Kadułes 


Bal SaMplEG=—"--)| IFF... 
| Save IFF Sample (EMV) SONIX.. FEŃX 


pamięci (ang. Direct Memory 
Access — w skrocie DMA) 
możemy nakazać komputero- 
wi potraktowanie pewnego 
obszaru pamięci jako danych 
dźwiękowych i, przez automa- 
tyczne kolejne pobieranie da- 
nych z tego obszaru bez an- 
gażowania głównego proce- 
sora i zapisywanie do jednego 
z czterech przetworników D/ 
A, wywołać falę dźwiękową. 
Niestety, nie ma róży bez kol- 
ców. Ponieważ przenoszenie 
danych przez DMA może się 
odbywać wyłącznie w pamięci 


, typu Chip, w tej pamięci mu- 


szą być umieszczone dane 
kształtu fali. Ogranicza to ma- 
ksymalne "naładowanie" pa- 
mięci samplami do 512 KB w 
Amigach ze starym układem 
Fat Agnus 8371 (montowa- 
nym w pierwszych modelach 
A500 i A2000), 1 MB w Ami- 
gach z układem Fat Agnus 
8372A (np. A500 — oczywi- 
ście po rozszerzeniu). 2 MB 
Chip mógł zaadresować układ 
Fat Agnus 8372B umieszczo- 


| nyw A3000 lub jego odpowie- 


dnik 8375 umieszczony np. w 


' A500+ i A600. 


Drugim kolcem tej róży jest 
to, że maksymalna długość 
jednego sampla została ogra- 
niczona do 131 070 bajtów. 
Dzieje się tak dlatego, że reje- 
stry długości fali adresują 2*8 
możliwych komórek, czyli 65 
535. Ponieważ zaś adres za- 


/ wsze musi być parzysty, prze- 


| Free Largest Octave 


cca maniMĄ 56 zj 


u 


| 


Buailable ChipMen. 224K Langest. 166k 


Fot. 1 Widok ekranu AMIGA SAMPLES. Można załadować "Load" lub zwolnić pamięć 


sampla "Free". Na dole — suwak przestrajania wysokości. 
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to rejestry długości oznaczo- 
ne jako AUDxLEN, gdzie *x" to 
numer kanału z przedziału 
0..3, mogą zawierać długość 
w bajtach, ale podzieloną 
przez dwa, co daje możliwość 
adresowania do 131 072 ko- 
mórki włącznie. Istnieje możli- 
wość ominięcia tego, ale o 
tym przy innej okazji. Jeżeli 
więc do programu wgramy 
dźwięk dłuższy niż 131070 
bajtów, to pojawi się błąd. Nie, 
komputer się nie zawiesi. Jest 
to jeden z programów, które 
jeszcze nigdy mi się nie za- 
wiesiły. Błąd za to polega na 
tym, że dźwięk będzie źle od- 
twarzany, zostanie skrócony 
do różnicy *długość-131 070” 
dla sampli o długości do 262 
140 bajtów oraz więcej odpo- 
wiednio dla wielokrotności 
lczby 131 070. Dlatego do 
programu MX nadają się tylko 
sample o długości do 130 KB. 
Zapętlenie może być także tej 
długości. 

Biorąc to pod uwagę, autor 
umieścił informację o ilości 
wolnej pamięci Chip. Na foto- 
grafii 1. na dole widać następu- 
jące oznaczenia (tłumaczenie): 

Available ChipMem: (war- 
tość) — ilość dostępnej pa- 
mięci Chip w kilobajtach; 

Available Largest: (war- 
tość) — największa ilość cią- 
głego bloku w pamięci Chip. 

Ta druga informacja jest 
potrzebna, gdy wgrywany 
dźwięk jest znacznej długo- 
ści. Jeżeli np. po załadowaniu 


LABS Oct High Note 
IWCOĘECH 


a 
—ł 
ist) 
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Pw 





kilku sampli 


zamierzamy załadować sam- 
ple o długości 100 KB, to wy- 
stąpi konflikt, mimo że cały 
obszar Chipu ma np. 150 KB. 
Po prostu nie można *poszat- 
kować” danych sampla w wol- 
ne "dziury" pamięciowe. Ob- 
szar danych sampla musi 
zajmować jeden ciągły kawa- 
łek pamięci. 

Jak widać, do pamięci moż- 
na załadować maksymalnie 
16 różnych sampli i przydzie- 


lić je do 16 kanałów (podob- | 


nych do MIDI). Aby wypróbo- 
wać brzmienie każdego sam- 
pla, wystarczy najechać tam 
strzałką myszy lub kursorami. 
Następnie nacisnąć klawisz 
[c] na klawiaturze komputera i 
już będzie słychać dźwięk. Je- 
żeli oryginalny sampel zawie- 
rał pętlę, to można klawisz 
przytrzymać, żeby ją usły- 
szeć. 

W zasadzie najważniej- 
szym gadżetem na tym ekra- 
nie jest suwak tunning. 
Umożliwia on przestrajanie 
wysokości dźwięku bardzo 
dokładne i jednocześnie w 
dużym zakresie. W szczegól- 
nym wypadku ten suwak 
umożliwia wręcz poprawne 
granie, a dzieje się to wtedy, 
gdy używamy sampli jako in- 
strumentów muzycznych, asą 
one odstrojone od wzorca i 


bez  przestrojenia muzyka 
brzmiałaby fałszywie. Od- 
dzielnym problemem jest 


drobna różnica wysokości po- 





obszar ciągły 
zmniejszył się do 60 KB, a | 
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Fot. 2 Przy generacji sampli nie może zabraknąć tradycyjnego elementu — możliwości 


sterowania filtrem. 


między "C" Amigi, a'C'"instru- | 


mentów muzycznych. Można 
to zauważyć włączając ton 
strojenia w programie Pro- 
tracker. Ton ten jest niższy od 
faktycznego *C" o część pół- 
tonu. Dlatego przy samplowa- 
niu należy się zdecydować, 
czy dostrajamy dźwięk do 
wzorcowego tonu instrumen- 
tów muzycznych czy do tonu 
strojenia "w komputerze. 
Pierwsze rozwiązanie ma tę 
zaletę, że gdy wykorzystuje- 
my równocześnie dźwięki z 
instrumentów i sample, to ni- 





czego nie trzeba w czasie 
komponowania dostrajać. 
Jednocześnie jednak dźwięk 
*nie stroi" z tonem prowadzą- 
cym w komputerze. Drugie 
rozwiązanie ma dokładnie od- 
wrotne cechy. W praktyce ani 
jedno, ani drugie nie prze- 
szkadza, bo wszystkie now- 
sze programy mają możliwość 
dostrajania sampli opcjami F|- 
NETUNE, TUNE, TUNNING 
czy podobnymi. Ich wielką za- 
letą jest to, że nie ingerują w 
bitmapping sampla (w odróż- 
nieniu od często spotykanej 


funkcji RESAMPLE), a zmie- 
niają jedynie częstotliwość 
odtwarzania bajtów z pamięci. 
Istotnym gadżetem zmie- 
niającym brzmienie dźwieku 
jest też obwiednia (ang. enve- 
lope) oraz włącznik/wyłącznik 
znanego wszystkim filtru dol- 
noprzepustowego. Obwiednią 
zajmę się w następnym odcin- 
ku. Włączenie lub wyłączenie 
filtru następuje przez wybra- 
nie opcji AUDIO FILTER z gór- 
nej listwy programu (fot. 2). 


Cdn. 





Williarm Mobius 





ak wiadomo, Amiga ma | 


cztery przetworniki D/ 


A, każdy o rozdzielczo- | 


ści 8-bitowej, co daje te- 


oretyczną dynamikę rzędu 50 


dB. Teoretycznie, ponieważ 
przetworniki te mają duże bię- 
dy 'nieliniowości, co wpływa 
na wydatne zwiększenie po- 
ziomu szumu kwantyzacji. Po 
drugie Amiga nie ma przestra- 
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Ulepszanie dźwięku (cz. 3.) 


14 BITÓW TO JEST TO! 


Z prawdziwą przyjemnością piszę ten tekst, ponie- 
waż po wielu badaniach, próbach i doświadcze- 
niach udało mi się doprowadzić do końca pewną 
ideę, która pojawiła się w mojej głowie bardzo 
dawno temu. Rzecz dotyczyła polepszenia jakości 
dźwięku produkowanego przez Amigę. 


janych filtrów LPF na wyjściu, 
co sprawia, że spróbkowany 
dźwięk, odtwarzany z często- 
tllwością mniejszą niż f-za- 


pisu, jest źródłem dodatko- 
wych dźwięków harmonicz- 
nych (tzw. alikwotów, a po an- 
gielsku overtones). Alikwoty 


te sprawiają, że dźwięk brzmi 
bardzo metalicznie. Tradycyj- 
nie filtry LPF usuwają to nie- 
przyjemne zjawisko oraz przy 
okazji — szumy. Skrót LPF 
oznacza Low Pass Filter, czyli 
filtr dolnoprzepustowy. W za- 
sadzie powinno być DCLPF, 
czyli Digital Control Low Pass 
Filter, co oznacza: cyfrowo 
przestrajany filtr dolnoprze- 
pustowy, ale przyjęło się tyle 
nazw, np.: TVF (Time Variant 
Filter), w starszych syntezato- 
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ZA 





rach VCF (Voltage Control Fil- 
ter), że zdecydowałem się 
używać najprostszej. 


ih igi RE TEDDY PE PY PC WOJ ZWEI YZ TEE EE A 
BRZOZA AOC EOS CCNONZT BEL OOOO EEK. 


Generalnie chodzi o to, że | 


przy próbkowaniu dźwięku 
pracują dwa filtry: jeden na 
wejściu — likwiduje przykre 
zjawisko tzw. aliasingu (patrz 
Magazyn AMIGA nr 6/1993 — 
słowniczek techniki muzycz- 
nej). Drugi na wyjściu — cał- 
kuje przebieg przywracając 
mu formę sprzed próbkowa- 
nia. Ten drugi filtr ma na wyj- 
ściu nasza Amiga, jednakże 


nie spełnia on swojego zada- 


nia. 


Było to szerzej opisane we 
wspomnianym słowniczku. 
Aby bowiem filtr taki spełniał 
dobrze swoje zadanie, powi- 
nien być PRZESTRAJALNY. 
Rozwiązanie to stosuje się we 
wszystkich samplerach studyj- 
nych oraz instrumentach hy- 
brydowych, tzn. syntezatoro- 
wo-samplerowych, w których 
korzysta się z krótkich wzor- 
ców zapisanych w pamięci i 
poddaje je później tradycyjnej 
obróbce za pomocą modułów 
typu: VCA, VCF, HPF, LPF, 
BPF, PHA i innych. 


Cały problem wynika z tzw. 
granicznej częstotliwości Ni- 
quista, która determinuje pa- 
smo przenoszenia sygnału. 
Weźmy na warsztat programy 
typu tracker, czyli: Protracker, 
Med i podobne. Jeżeli sam- 
plowaliśmy dźwięk z częstotli- 
wością równą 16726 Hz, to 
odpowiada to na klawiaturze 
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najprostszy tilt 


dolnoprzepustowy o—]____ R 

może być zreali- 

zowany jako R aJĘ G MY 
czwómik RO 





Rys. 1. Zniekształcony sygnał wychodzący z przetwornika 
zostaje odbudowany przez filtr — układ całkujący o okre- 
sie odpowiedzi impulsowej równej połowie odwrotności 
częstotliwości próbkowania/odtwarzania. 


obcięcia filtra LPF (tzw. CU- 
TOFF) powinno być właśnie 
8363 Hz. 


komputera (jeżeli nie używasz 
MIDI) klawiszowi [q] lub na 
dole klawiatury [,]. 


Idźmy dalej. Teraz naciska- 
my klawisz o pół tonu niżej, 
czyli [m]. Jest to dźwięk "H2" 
(lub w notacji anglosaskiej 
"B2"). Odpowiada to częstotli- 
wości odtwarzania próbek 
równej 15 838 Hz, a więc pa- 
smu przenoszenia 40 — 7919 
Hz. W tym wypadku filtr nale- 
ży przestroić i obniżyć często- 
tllwość obcięcia do owych 
| 7919 Hz. Ogólnie rzecz ujmu- 


W skali muzycznej odpo- 
wiada to stosowanemu przez 
te programy dźwiękowi 'c3". 
Otóż w tym wypadku pasmo 
przenoszenia dźwięku wynosi 
40 — 8363 Hz. (W zasadzie 
dolna granica ma teoretycznie 
0 Hz, ale ttumienie dźwięków 
poniżej 30-40 Hz wnoszone 
przez układ wyjściowy Amigi i 
średniej jakości wzmacniacz 
powoduje, że rzeczywista dol- 


na granica znacznie się / jąc, częstotliwość obcięcia fil- 
podwyższa.) Wobec tego | tra LPF powinna nadążać za 
optymalną częstotliwością | wysokością odgrywanego cy- 
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frowego dźwięku, aby móc 
skutecznie obcinać szumy i 
zniekształcenia, wyzyskując 
jednocześnie do maksimum 
informacje zawarte w sygna- 
le. Problem zniekształceń jest 
przedstawiony na rysunku 1. 


Niestety, jak każdy zdołał 


, się dowiedzieć, filtr foniczny 
' LPF Amigi nie da się przestra- 


jać. Jest to poważna wada 
spowodowana prawdopodob- 
nie maksymalnym obniżeniem 
kosztów produkcji komputera, 
ponieważ łatwiej zaprojekto- 
wać i wmontować dwa oporni- 
ki i kondensator na krzyż niż 
wsadzić sterowany cyfrowo 
chip filtrujący. 


Tak na marginesie to nawet 
osławiony komputer tej samej 


| firmy, model C-64, miał stero- 


wany cyfrowo układ o nazwie 
SID, w którym filtr mógł być 
przestrajany oraz mógł praco- 
wać dodatkowo w trybach pa- 
smowym,  górnoprzepusto- 
wym i zaporowym wraz z re- 
gulowaną skutecznością i re- 
zonansem. 


Należało więc poszukać in- 
nych metod zwiększenia jako- 
ści odgrywanego dźwięku. 
Jedną z nich jest zwiększenie 
liczby bitów kodujących jedną 
chwilową próbkę sygnału. Te- 
oretycznie zwiększenie liczby 
bitów o jeden powoduje 
podwyższenie dynamiki o ok. 
6 dB oraz zmniejszenie znie- 
kształceń nielinearnych. W 
praktyce ze względu na nieli- 







niowość niektórych  D/AC 
+8254. 

DAC 43 

VQL=f 

6-bił 


Rys. 2. Porównanie dźwięku do budowli o wysokości n 
pięter pozwala lepiej zrozumieć zagadnienie. 
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Rys. 3. Sygnał drugiego kanału trzeba zmniejszć do roz- 
piętości amplitudy jednego poziomu kwantowania pierw- 
szego kanału. 
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UZYKA 


zwiększenie 


jest 
mniejsze. W kolejnych artyku- 
łach starałem się przybliżyć | 
problem sztucznego *konstru- 


dynamiki 


owania” własnych pseudo- 
przetworników o różnej jako- 
ści. 


Maksymalną jakością, moż- 
na uzyskać za pomocą algo- 
rytmów łączenia kanałów, był 
monofoniczny dźwięk 10-bito- 
wy uzyskany z czterech D/AC. 
Jednak wypróbowałem z po- 
wodzeniem inne algorytny wy- 
korzystujące między innymi 
tzw. rejestry głośności kom- 


putera. Jedna z takich formuł, | 


będąca w 100% własnym roz- 
wiązaniem, pozwala na uzy- 
skanie stereofonicznego 
dźwięku na gołej Amidze bez 
żadnych interfejsów o jakości 
14-bitowej! 


Tym razem rozwiązanie zo- | 


stało zaprojektowane w taki 
sposób, aby wyeliminować 
asembler. Innymi słowy, do wy- 
korzystania dźwięku 14-bito- 
wego nie jest potrzebna znajo- 
mość programowania kompu- 
tera. Muzyk ma więc możliwość 
wykorzystania takiego dźwięku 
w dowolnych programach typu 
Protracker, Soundtracker, 
octaMED, DSS i innych. 


Jak to zostało 
zrobione? 








256 poziomów kwantowa- | 


nia ośmiu bitów to w wypadku 
zapisu dwóch połówek sygna- 
łu (dodatniej i ujemnej) daje 
właściwie 2 x 128 poziomów, 
czyli wartości od -128 do 
+127. Nie jest to może zbyt 
symetryczne, ponieważ na- 
wet przy maksymalnym wy- 
sterowaniu sygnałem w grani- 
cach -127..+127 jedenpoziom 


zosłaje nie wykorzystany, ale | 


nie ma to wpływu na jakość 
dźwięku. 


Aby zwiększyć liczbę tych 
poziomów, można było "dobu- 
dować” z góry i z dołu następ- 
ne — podwójnie lub poczwór- 
nie — co zostało zrobione w 
wypadku dźwięku 9-bitowego 
lub 10-bitowego (patrz po- 
przedni numer). Wykorzysta- 
no tu dodawanie amplitud sy- 
gnałów, czyli w wypadku np. 
9-bitów dodawanie dwu po- 











łówek sygnału -128 plus -128 | 


dawało -256 i tyle samo 
dla dodatnich wartości minus 
dwa, czyli +254. 


54 


Obrazowo można to przed- 
stawić w ten sposób, że, po- 
wiedzmy, budujemy wysoką 
wieżę o 127 piętrach w górę 
oraz 128 w głąb ziemi, przy 
czym poziom gruntu odpowia- 
da wartości sygnału równej 
zero. Zatem zwiększenie roz- 
dzielczości dźwięku do 9-bi- 
tów to dobudowanie na niej 
drugiej takiej samej, tyle że 
połowa zostanie postawiona 
na wierzchołku, a druga po- 
łówka powstanie przez wyko- 
panie dalszych 128 pięter w 
głąb ziemi. 


A co byś czytelniku powie- 
dział na to, żeby PODZIELIĆ 
poziomy. Mówiąc obrazowo, 
jeżeli wieża ma łącznie 255 
pięter, to część jest w chmu- 
rach, część w ziemi, a parter 
jest gdzieś w połowie budowli 
na poziomie gruntu. Poprze- 
dnią wieżę wykonano w ten 
sposób, że każde piętro zbu- 
dowane było z jednej nie- 
podzielnej płyty betonowej. 


Teraz wyobraźmy sobie, że 
zamiast tej płyty wstawiamy 
dwie cegły. Wieża nadal ma 
255 pięter plus parter, ale każ- 
de z pięter składa się z dwu 


poziomów, powiedzmy: dołui | 


antresoli. Odpowiada to, jak 
się już każdy domyślił, 512 
poziomom i dźwiękowi 9-bito- 
wemu. Jest on więc zrobiony 
inną metodą. Teraz zamiast 
dwu olbrzymich cegieł wsta- 
wiamy cztery w każdym pię- 
trze, ale dwa razy mniejsze. 
To daje łącznie 1024 poziomy 
i dźwięk 10-bitowy. Piętro mo- 
żemy podzielić na coraz 








mniejsze kawałki 


najwyżej 
sześciokrotnie, czyli liczba 
cegiełek w piętrze będzie wy- 
nosiła 2 do potęgi 6, czyli 64 
cegiełki. Nasza budowla ma 
więc łącznie 256 poziomów 





zbudowanych z 64 małych | 


poziomów, co daje w sumie 16 
384 poziomy. 


Liczba wyrażona w potędze 
to 2 do potęgi 14. Mamy już 
więc (na razie czysto teore- 


tycznie) te 14 bitów. W jaki | 


jednak sposób można podzie- 


lić piętra na mniejsze cegieł- 
ki? | dlaczego może być ich 
tylko 64? 


Odpowiedź na obydwa py- 
tania naraz dają cztery reje- 
stry głośności (VOLUME) 
każdego z kanałów, zaprojek- 
towane w przypływie na- 
tchnienia w ostatniej chwili 
przez nawiedzonych  kon- 


| struktorów naszego kompute- 


ra. Można do nich wpisywać 
wartości z przedziału 0..64, 
czyli hex: $00..540. 64 warto- 
ści plus 0 to inaczej 2 do potę- 
gi 6. Jest to więc (6-bitowy 
plus jeden) rejestr regulacji 
poziomu sygnału. W progra- 
mach typu tracker ustawiamy 
za ich pomocą globalną gło- 
śność dla całego utworu albo 
stosując komendę *C” (lub *v” 
dla Octalyzera) oddzielnie dla 
każdej nuty. Mamy więc 8 bi- 
tów z przetwornika D/A oraz 6 


bitów z rejestru regulacji gło- 
/ śności. Jak to połączyć? 


Sprawa jest trochę skompli- 
kowana. Należy podobnie jak 
w metodzie łączenia kanałów 





Rys. 4. Dźwięk 14-bitowy wytworzony za pomocą jedno- 
czesnego odtworzenia dwu jego składowych 8-bitH 


i 6-bitL. 











odtworzyć równocześnie dwa 
sample. Przypominam, że 
muszą to być sample w tych 
samych kanałach stereo, a 
więc dwa lewe albo dwa pra- 
we. Najpierw jednak musimy 
mieć wzorzec, czyli jakiś 
dźwięk 16-bitowy, który trze- 
ba "rozłożyć" na dwa oddziel- 
ne sample. Starsze 8 bitów 
nazwiemy np. 'testH”, a młod- 
sze 8 bitów nazwiemy *'testL". 


Następnie umieszczamy w 
zapisie w jednym kanale 
testH, a w drugim testL. Widać 
to na rys. 4. Jest to ekran zna- 
nego programu DSS z pakietu 
firmy GVP. Wkanale nżł0 "sie- 
dzi próbka" testH, a w kanale 
43 - próbka testL. To jednak 
za mało. Trzeba jeszcze usta- 
wić w kanale +43 głośność 
sampla testL na1. Widać to po 
prawej stronie ekranu. 


DSS stosuje inne kodowa- 
nie komend, ale chodzi gene- 
ralnie o ustawienie VOLU- 
ME=1. Spowoduje to jakby 
sprasowanie amplitudy oraz, 
co ważniejsze,poziomów ce- 
giełek dokładnie sześćdzie- 
sięcioczterokrotne (rys. 3.). 
Jak widać, maksymalne po- 
łówki sygnału drugiego w sto- 
sunku do pierwszego są teraz 
generowane na poziomie ok. 
-2..+2, Czyli w rozpiętości czte- 
rech poziomów. Jest to cztery 
razy więcej niż potrzebujemy. 
Aby zmniejszyć jeszcze am- 


/ plitudę sygnału, musimy prze- 


sunąć dwa razy bity danej 
sampla testL, co odpowiada 
podzieleniu liczby przez dwa. 
Tracimy przez to dwa bity, ale 
równocześnie zmniejszamy 
amplitudę do jednego pozio- 
mu próbki testH. 


Gdy wszystko jest zrobio- 
ne, można puścić cały pattern 
przez PLAY. Teraz, ponieważ 
D/AC +0 odtwarza osiem star- 
szych bitów, a D/A 43 sześć 
młodszych bitów, to przez do- 
danie amplitud uzyskujemy 
nareszcie prawdziwy 14-bito- 
wy dźwięk. Dla porównania 
jakości można puścić sobie 
stary 8-bitowy dźwięk. Różni- 


| cajest ogromna. Innymi słowy 


— cisza w eterze. Ponieważ 


. jedna próbka zajmuje dwa ka- 


nały, możemy tworzyć tą tech- 
niką stereofoniczny dźwięk 
14-bitowy. Można też zrobić 
muzykę 3-kanałową: jeden 
kanał 14-bitowy i dwa 8-bito- 


| we. 


Cdn. 
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ATARI CRACOW 
CONFERENCE 


osobników. Wśród nich wy- | kułu pisanego w real-time. 


Czyli: *Konkurencja” nie Śpi... W Krakowie zorga- 


nizowano zlot użytkowników komputerów Atari ST 
i Atari Falcon. Przez dwa dni (od 28 do 29 grudnia) 
prawie wszyscy członkowie atarowskiej sceny z 
Polski wymieniali się doświadczeniami i oprogra- 
mowaniem. Jak wyglądała ta impreza? 


Miklesz/DAMAGE 





hoć Atari to właściwie 

komputer wrogi, ale 

bądź co bądź, ma w 

sobie Motorolę, a nie 
jakiegoś Intela. W związku z 
tym oddział specjalny w skła- 
dzie: BEDNAR/DAMAGE, 
MAC MAK/DTS, MIKLESZ/ 
DAMAGE (ja), MR MATT/ 
DTS, WOJSOFT i VAN 
CACO/DTS, udał się na party 
place, czyli do Liceum Ogól- 
nokształcącego nr 8, by ucze- 
stniczyć w imprezie. Niestety, 
większość z nas odpadła w 
przedbiegach, gdyż przy wej- 
ściuzażądano po pięćdziesiąt 
tysięcy od każdego wchodzą- 
cego. Trochę drogo, biorąc 
pod uwagę tylko dwudniową 
imprezę, bez specjalnych 
atrakcji. Koniec końców, do 
sali weszli najbardziej majętni 


w tym dniu, czyli MAC MAKi | 


ja 


party (około 30 osób, z tego 
połowa to organizatorzy, 
przedstawiciele ATAR  Sy- 
stem i redaktorzy dodatku 
Bajtka o Atari) oraz wielkość 
big-screenu (OTV FUNAI, 21 
cali)... Nie zabrakło jednak 
tego, co najbardziel chcieli- 
śmy zobaczyć — Falcona. 


Sokoły były obecne aż w. 
trzech osobach. Trójcę Świę- | 
rzesze A-ST- | 


tą oblegały 
eków, którzy wpatrywali się w 
Falcony jak w ósmy cud świa- 
ta (info dla scenowców: od 
tego wpatrywania niektórzy 
zaczynali być podobni do Ani- 
mala...). Dobrze, że biedacy 
nie wiedzieli jeszcze tego, co 
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Od razu zaskoczyła nas | 
ogromna liczba uczestników 





ja już wiem, bo chyba dostali- 
by zawału. Mianowicie słynna 
firma Atari podała właśnie, że 
rezygnuje z badań nad dal- 


szym rozwojem linii flakon. Co | 
_, TEAM (grupa ta wystawiła 


to oznacza, nie muszę mówić 
(wiadomość pewna, he, he). A 
cóż to takiego ciekawego 
można było zobaczyć? Ładny, 
graficznie, system okienek, 
który jednak nie zdołał mnie 
porazić swoją 'wielozadanio- 
wością”, parę użytków, jakieś 
gry. No cóż... Nie było tego 
zbyt wiele. 

Trzeba przyznać, że nasze 
drogie orły — Sokoły pokazały 
parę ładnych demek, ale... 
poziom tych dem trudno oce- 
nić. Wyglądało to mniej więcej 
jak amigowskie dema sprzed 
paru lat, tyle że z grafiką 24- 
bitową. Połączenie dość dzi- 
wączne. Same efekty (mimo 
swojej powolności) prezento- 
wały się nawet ciekawie, ale 
całość, design, była na pozio- 
mie JAKISTAM SOFT MEGA- 
DEMO 11 i pół... Przy okazji 
usłyszałem dwie plotki, doty- 
czące Falcona. Podobno te 
osławione, szesnastobitowe 
kanały, owszem, są. Ale w 
liczbie... dwóch! | podobno 
blitter Falcona jest blitterem 
tylko ST, taktowanym większą 
częstotliwością. Wiąże się z 


tym na przykład brak możliwo- | 


ści rysowania linii. Koderzy 
dobrze wiedzą, co to ozna- 
cza... 

Odejdźmy jednak na chwilę 
od spraw sprzętu i zajmijmy 
się atmosferą panującą na 
party. Ogólnie było dość spo- 
kojnie, nie płonęły framugi 
wybitych okien, nie niszczo- 
no gablot. Mimo wszystko po- 
jawiło się paru *wesołych" 





różniał się pewien gość, który 


połowę imprezy przeleżał w 
zaciemnionym pokoiku tra- | 


wiąc wypite procenty. Przez 
sympatię do tego człowieka 
nie zrobię mu wstydu i nie 
wymienię tu jego ksywy. Miej- 
scami dość wyraźnie czuło 
się zapach dymu papieroso- 
wego, a także nie była taje- 
mnicą skrzynka piwa, scho- 
wana za kurtyną... 

Scena atarowska. Na party 
obecnych było kilka grup ata- 
rowskich, takich jak: ACID 


swoje demo), 
(organizatorzy), TFTE 


THE VOICE). Party nawiedzi- 


ła też amigowska grupa CRE- | 


DO w składzie: CHRONOS, 
MAXYM, NEMESIS, THANA- 
TOS, TORMENTOR. Trzeba 
tutaj zauważyć, że atarowcy 
próbują gonić scenę amigow- 
ską, ale efektów tej pogoni 
jakoś nie zauważyłem. Kilka 


osób wyraziło pogląd, iż sce- 


na ST-owska powoli zamiera, 
scena falconowska nie po- 


| wstaje, a wszystko to jest dla 





wielu bodźcem do kupna Ami- 
gi! O braku zainteresowania 
najlepiej świadczy liczba mo- 


dułów wystawionych na mu- 
sic compo. Było ich czterna- | 
ście, z czego jeden wystawił | 


MAXYM, a dwa ja. Rachunek 
jest prosty: jedenaście utwo- 
rów stworzonych na ST. Sko- 
ro już jesteśmy przy music 
compo, to warto coś powie- 


/ dzieć o jego przebiegu. Trwa- 


ło stanowczo za długo, po- 
ziom był zatrważająco niski, 
grajek gubił część komend w 
modułach przeniesionych z 


Amigi, większość sluchają- 
cych nie wytrzymała do koń- 
cakonkursu, aonagłośnieniu | 


już nawet nie wspomnę... 
Udanym pomysłem było 
ustawienie jednego ST z załą- 
czonym edytorem tekstu. 
Każdy mógł podejść i wkle- 
pać, co mu się żywnie podo- 
bało. Nie omieszkałem dołą- 


/ czyć i swój tekst do tego arty- 


ILLUSIONS 
(wy- | 
dawcy magazynu dyskowego | 








Później się okazało, iż był to 
jeden z większych fragmen- 
tów tego artykułu. 

Trzeba zauważyć, że na 
sali obecny był jeden pecet. 
IBM szumiał swym wiatracz- 
kiem cicho pod stołem. Speł- 
niał szalenie odpowiedzialną 
funkcję zasilacza do monitora 
VGA, podłączonego do Falco- 
na. Oto jest słuszne zastoso- 
wanie peceta... 

Niestety, organizatorzy 
stwierdzili, że komputerowiec 
to człowiek nie potrzebujący 
snu i zapowiedzieli wszystkie 
composy na późną noc. Także 
ogłoszenie wyników miało się 
odbyć w nocy (około trzeciej). 
Tak więc po zakończeniu mu- 
sic compo, około północy, 
opuściłem party place i uda- 
łem się na zasłużony odpo- 
czynek do domu... 

Uważam, że podwawelskie 
party było z pewnością cał- 
kiem dobrze przygotowane, 
mimo pewnych niedociągnięć 
i braków. Niestety, na party 
nie pokazało się zbyt wiele 
osób. Nie było ani atarow- 
skich scenowców, ani normal- 
nych posiadaczy Atari, intere- 
sujących się zawarciem no- 
wych znajomości. Szkoda, że 
tak niewielu ludzi wymieniło 
swe doświadczenia oraz, co 
bardzo często bywa o wiele 
potrzebniejsze, także opro- 
gramowania. 

Na razie czekamy na na- 
stępną imprezę, choć scena 
atarowska wcale się nie kwa- 
pi, by coś zorganizować. 

Na koniec opiszę zabawną 
sytuację, która się zdarzyła 
podczas party. Otóż pod- 
szedł do mnie atarowiec, po- 
patrzył na mój identyfikator, 
pogłówkował, znowu popa- 
trzył, znowu pogłówkował, w 
końcu nie wytrzymał i zapy- 
tał: 

— DAMAGE? To coś nowe- 
go? 

— Nie, coś amigowskiego! 
— odpowiedziałem. 

Miny, jaką gość zrobił, chy- 
ba nigdy nie zapomnę... 
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ajbardziej doniosłe copy 
party w historii Amigi 
miało miejsce w naj- 
większym centrum wy- 
stawowym Skandynawii, znaj- 
dującym się w duńskim mie- 
ście Herning. Organizatorami 
byli członkowie trzech duń- 
skich grup: Silents, Space- 
balls i Lemon. Odpowiadając 
na komputerowy zew, przez 
trzy dni pomiędzy świętami 
Bożego Narodzenia a sylwe- 
strem 4000 ludzi z całego 
świata zjeżdżało do tego nie- 
dużego duńskiego miasta. 

Po wielkim sukcesie ze- 
szłorocznego party zorgani- 
zowanego w mieście Aars 
(2500 gości), było prawie 
pewnikiem to, że podobne, lub 
nawet większe, party odbę- 
dzie się za rok. Konkretniej- 
sze informacje zaczęły się 
pojawiać dopiero na przeło- 
mie września i października, 
kiedy to został rozprowadzo- 
ny pierwszy plik tekstowy z 











The Party 1993 


YOU CAN T BEAT THE FEELING! 





1. Z Polski przyjechało około 20 osób, które przybyły w 


' pa Lemon wydała zaprosze- 
, niowe demo, na miesiąc zaś 


zaproszeniem i opisem same- | 
go party. W praktycznie każ- | 


dym BBS-ie i w ogólnoświato- 


wej sieci komputerowej Inter- | 


net mógł go uzyskać każdy 
chętny. Nieco poźniej zaczęły 
się pojawiać papierowe za- 
proszenia rozsyłane przez 
swapperów po całym świecie. 
Mniej więcej po miesiącu gru- 





ł 


przed samą imprezą w naj- 
popularniejszym magazynie 
dyskowym R.A.W. (numer 6.) 
organizatorzy opublikowali 
kompletne informacje o tym, 
co będzie na party, jak zosta- 
nie zorganizowane i czym się 
ono będzie różnić od party ze- 
szłorocznego. 

Można było skorzystać z kil- 
ku różnych sposobów zare- 
zerwowania miejsca na party: 
pocztą — pisząc list do orga- 
nizatorów, dzwoniąc do BBS- 
u grupy Silents w Danii, wysy- 


2. W głównym holu centrum wystawowego znajdowała się 


recepcja. 
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' dwóch zorganizowanych grupach (transport samochodo- 
wy). 


łając wiadomość Internetem 
lub dzwoniąc 'głosem" do jed- 
nego z organizatorów. Już na 
trzy tygodnie wcześniej oka- 
zało się, że dwie hale, zare- 
zerwowane dla 3000 przyje- 
zdnych, okażą sie za małe, 
więc organizatorzy zostali 
zmuszeni do wynajęcia je- 
szcze jednej hali wystawowej. 
Oprócz już wspomnianych 
trzech hal, przeznaczonych 
do *komputrzenia”, było je- 
szcze pięć ogrzewanych, 
przeznaczonych do spania. 

Z Polski przyjechało około 
20 osób, które przybyły w 





| do 


dwóch zorganizowanych gru- 
pach (transport samochodo- 
wy). W grupie wyjeżdżającej z 
Warszawy był również kore- 
spondent Magazynu AMIGA. 
W głównym holu centrum wy- 
stawowego znajdowała się re- 
cepcja organizatorów, w 
której można było się zareje- 
strować i kupić bilet (* jedyne” 
150 koron), dostać informację 
o tym, w którym miejscu ma 
się zarezerwowany stolik oraz 
kiedy i gdzie odbywać się 
będą competitions, konferen- 
cje prasowe (tak, tak..., ale o 
tym później) oraz inne wyda- 


| rzenia nadchodzących trzech 
| dni. 


W recepcji można było 
również zakupić okoliczno- 
ściowe koszulki (60 koron) 
oraz oddać swoje produkcje 
do konkursów. Zamiast kartek 
głosowania rozdawane 
były, podobnie jak w zeszłym 
roku, dyskietki wraz ze spe- 
cjalnym programem do głoso- 
wania. Orientację ułatwiały 
rozmieszczone w różnych 
miejscach plany hal z opisa- 
nymi iponumerowanymi stoli- 
kami dla przyjezdnych grup. 
W dwóch głównych halach 
umieszczone były dwa ekra- 
ny, jeden 6/4 metry i jeden 3/2 
metry, wraz z nadzwyczaj ha- 
łaśllwym systemem nagła- 
śniającym. W głównej hali 
znajdowało się również cen- 
trum  telewizyjno-nagłośnie- 
niowe, z którego za pomocą 


AZ 


3. [...] sala konferencyjna [...] została przerobiona na laser 
disk room, czyli po prostu kino. 
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profesjonalnego sprzętu tele- 
wizyjnego był rzucany obraz 
na obydwa rzutniki oraz emi- 
towany był program telewizyj- 
ny, przygotowany dla ludzi 
przybyłych z telewizorami. 
Przez cały czas podawano 
komunikaty przez głośniki 
umieszczone we wszystkich 
halach, również w jednej prze- 
znaczonej do spania, co do- 
prowadzało do pasji próbują- 
cych zasnąć ludzi. 

Obydwie kawiarenki działa- 
ły przez cały dzień, jedna zaś 
również przez całą noc. Moż- 
na było w nich zjeść śniada- 
nie, obiad i kolację. Ceny były 
niewygórowane. Niewygóro- 
wane oczywiście na warunki 
duńskie, gdyż wszyscy przy- 
jezdni z takich krajów, jak: 
Niemcy, Francja, Węgry i 
oczywiście Polska narzekali 
na zabójczo wysoki poziom 
cen. Na pierwszym piętrze 
znajdowała się sala konferen- 
cyjna, która została przero- 
biona na laser disk room, czyli 
po prostu kino. Z dysków la- 
serowych pokazywane były 
najnowsze (oraz trochę star- 
sze) filmy, a nagłośnienie Ste- 
reo Surround System zapew- 
niało nadzwyczaj dobrą ja- 
kość dźwięku. Nadmienić 
trzeba, że laser disk room był 
o wiele większy niż niejedno z 
warszawskich kin. W samym 
centrum wystawowym było 
też wiele innych miejsc, w 
których można było usiąść i 
spokojnie porozmawiać z dala 
od komputerowego zgiełku 
panującego w głównych ha- 
lach. 

Po raz pierwszy uczestni- 
czyła w tego typu zlocie firma 
Commodore, która zorganizo- 
wała wystawę swoich kompu- 
terów połączoną ze sprzeda- 
żą osprzętu i prezentacją za- 
stosowań Amigi (grafika, 
MIDI, modemowanie, DTP). 
Na stoisku  Commodore'a 
znajdowało się około 20 sztuk 
Amig CD32, na których każdy 
chętny mógł sobie pograć. 
Zaprezentowane zostało rów- 
nież nowe oprogramowanie 
do CD32, między innymi nie- 
samowita gra przygodowa za- 
tytułowana "Liberation". 
Wśród innych wystawców 
znajdowali się również lokalni 
producenci i dealerzy sprzętu 
i oprogramowania. Drugiego 
dnia trwania party odbyła się 
konferencja firm Commodore 
oraz Scala. W pierwszej czę- 
ści konferencji firma Commo- 
dore przedstawiła swoją całą 
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ofertę opisując Amigę 1200 i 
4000. Dopiero potem została 
zaprezentowana Amiga CD32. 
Pokaz ten rozruszał znudzoną 
już trochę publiczność, która 
znając dogłębnie budowę i 
możliwości normalnych Amig 
zaczynała już podsypiać. W 
drugiej części konferencji zo- 
stał zaprezentowany najnow- 
szy pakiet Scali: Scala 
MM300. Dopiero na samym 
końcu ludzie mogli zadawać 
przedstawicielom Commodo- 
re'a pytania. Tak więc dowie- 
dzieliśmy się, że Commodore 
absolutnie zaprzecza, że jego 
współpraca z firmą Motorola 
została zerwana, wszystkie 
zaś informacje na temat no- 
wych komputerów, pojawiają- 
ce się od czasu do czasu w 
prasie i BBS-ach, są tylko 
plotkami. Departament roz- 
woju w firmie pracuje nad wie- 
loma prototypami ewentual- 
nych następnych modeli Ami- 
gi, tak więc nie wszystkie in- 
formacje przeciekające do 
mediów mogą być prawdziwe, 
mimo że pochodzą z "pew- 
nych” źródeł. Nie udało się 
również uzyskać żadnych in- 
formacji o nowym procesorze 
dla nowych modeli Amigi. 
Wciąż nie wiadomo, czy bę- 
dzie to Motorola MC68060 czy 
RISC (czy obydwa naraz). 
Wielu przybyłych na konfe- 
rencję ludzi pytało, dlaczego 
Commodore nie publikuje 
żadnych informacji dla pro- 
gramistów na temat sprzętu 
Amigi. Przedstawiciele firmy 
potwierdzili swoją wcześniej- 
szą opinię, że promują raczej 
programowanie systemowe 
niż hardware'owe i nie przewi- 
dują wydania żadnych dokła- 
dniejszych dokumentacji no- 
wych Amig i układów AGA. 
Commodore oficjalnie rozpo- 
czął akcję wspierania poten- 
cjalnych firm i grup chcących 
pisać komercyjne oprogramo- 
wanie dla Amigi. Następnego 
dnia odbyła się konferencja 
prasowa tylko dla zaintereso- 
wanych tym tematem. 

Przez cały czas trwania 
party odbywały sie konkursy 
na najlepsze demo, grafikę 
lub muzykę dla trzech kompu- 
terów: PC, C64 i oczywiście 
Amigi. Wśród dem dla peceta 
tylko jedno dorównywało po- 
ziomem produkcjom dla Ami- 
gi, wiele zaś dem dla Commo- 
dorka 64 reprezentowało o 
wiele większy poziom niż po- 
zostałe dema dla PC. Na 
szczęście grafiki i muzyka 





zrobione na pececie prezen- 
towały trochę lepszy poziom. 
Konkursy amigowe rozpoczę- 
ły się od Intro Compo. Cieszy 
wystawienie dwóch polskich 
intr grup Alchemy oraz Inve- 
station. Wprost niesamowity 
poziom zaprezentowany zo- 
stał w Graphic Compo. Coraz 
mniej dało się zauważyć prac 
przerysowywanych z różnych 
albumów graficznych (jak 
zwykle przeważał Boris Vale- 
yo), graficy zaś wykazali się 
własną inwencją i prawdzi- 
wym talentem. Do Music Com- 
po zostało wystawionych bli- 
sko 300 modułów, z których 
wybrano około 40. Dziwi i jed- 
nocześnie cieszy coraz więk- 
szy spadek popularności ta- 
kich stylów muzycznych, jak: 
disco lub techno, a rośnie za- 
interesowanie muzyką bar- 
dziej "naturalną". Tak więc na 
competition można było usły- 





szeć utwory funkowe, soulo- 
we, a nawet bluesowe i jazzo- 
we! Główną nagrodę w kon- 
kursie graficznym wygrał Co- 
ugar z grupy Sanity, w mu- 
zycznym zaś Moby, również 
członek grupy Sanity. 

Amiga Demo Compo odbyło 
się dopiero o godzinie PIĄTEJ 
NAD RANEM dnia ostatniego! 
Wśród ponad 20 wystawio- 
nych demonstracji najlepsze 
okazały się dema grup: Com- 
plex, Sanity, Fairlight oraz 
Spaceballs. Francuska sekcja 
grupy Complex zauroczyła 
publiczność najlepszym, jak 
dotąd, demem dla Amigi 1200 
i 4000. Najlepsze efekty w 
demie to niesamowity tunel 
wektorowy symulujący zjazd 
windą oraz obliczane w czasie 
rzeczywistym korytarze, tak 
jak w grze pecetowej "Wolfen- 
stein”. W demie "Arte" grupy 
Sanity, która wydała swoje 





4. Drugiego dnia trwania party odbyła się konferencja firm 
Commodore oraz Scala. 
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demo pod hasłem *No AGA!", | 


dominowała niesamowita gra- 
fika RA i code Mr. Peta. Efek- 
ty, które wywołały największe 
oklaski, to początkowy tunel z 
rysowanymi, wielokolorowymi 
ścianami oraz widziane z góry, 
trójwymiarowe wieżowce. Fair- 
light pokazało w swoim demie 
inną wersję efektu 'Wolfenstei- 
na”, trochę szybszą, ale za to 
mniej skomplikowaną, oraz 
parę innych efektów, które wy- 
wołały spore pomruki uznania 
wśród zgromadzonych. Demo, 
o którym było najgłośniej przed 
party, okazało się największym 
niewypałem roku. Zeszłoroczni 
zwycięzcy, grupa Spaceballs, 
wystawiła demo "Nine fingers”. 
które zostało zrobione w bar- 
dzo podobnym stylu jak zeszło- 
roczne 'State of the Art”, ale 
rozczarowało wszystkich nie- 
wielką liczbą efektów oraz sła- 
bym zestawieniem kolorów z 
dogrywanymi z dysku anima- 
cjami. Szkoda. Mogło być le- 
piej. 

Kolejność wygranych była 
trochę zaskakująca, gdyż naj- 
więksi faworyci, Sanity i Spa- 
ceballs, zajęli kolejno trzecie i 
czwarte miejsce. Pierwsze 
miejsca zdobyły grupy Com- 
plex i Fairlight, prezentujące 
dema wykorzystujące układy 
AGA. Pierwsza nagroda była 
wręcz oszałamiająca: 3500 
dolarów oraz specjalnie od fir- 
my Commodore Amiga 4000/ 
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5. Główną nagrodę w konkursie graficznym wygrał Cou- 
gar z grupy Sanity, w konkursie muzycznym zaś Moby, 
również członek grupy Sanity. 


040! Podczas trwania Amiga | 


Demo Compo znajdowali się 
na sali również przedstawicie- 
le firmy Commodore, którzy 
przyglądali się wystawionym 
pracom. Ogłoszenie wyników 
oraz rozdanie nagród nastąpi- 
ło o godzinie 12.00 ostatniego 
dnia, kiedy już prawie połowa 
ludzi wyjechała, a pozostali 
szykowali się do wyjazdu. Ofi- 


cjalne zamknięcie party odby- | 


ło się o godzinie 15.00. 


Reasumując, było to naj- 
większe copy party, jakie kie- 


, dykolwiek zostało zorganizo- 


wane. Na cztery tysiące ludzi 
oraz ponad tysiąc kompute- 
rów zapewnione przez organi- 
zatorów warunki zabawy były 
aż nadto wystarczające. Pięć 
hal do spania umożliwiło wy- 
godne rozlokowanie się ze 
śpiworami i materacami bez 
najmniejszego ścisku. Czyn- 
na całą dobę kafeteria była 








całkiem nieźle zaopatrzona, 
więc kanapki, kawa i cola do- 
stępne były przez cały czas. 
Co godzinę kursowały auto- 
busy pomiędzy miejscem par- 
ty a centrum miasta. Nie było 
ani jednej awarii sieci elek- 
trycznej, przy każdym stole 
zaś znajdowało się co naj- 
mniej jedno gniazdko elek- 
tryczne. Wszystkie toalety 
były regularnie sprzątane, a 
kosze i popielniczki opróżnia- 
ne. 

Do niedociągnięć należy 
zaliczyć dezorganizację pod- 
czas trwania competitions. 
Dema dla peceta nie były uru- 
chamiane jak należy, a jedno 
polskie demo grupy TILT 
(mające szansę na zdobycie 
jednego z pierwszych pięciu 
miejsc) zostało zgubione w 
ogólnym zamęcie. Już pod- 
czas pierwszych godzin trwa- 
nia party zabrakło koszulek, 
prawdziwy zaś skandal wy- 
wołało pobieranie przez orga- 
nizatorów 40 koron od każdej 


, skopiowanej dyskietki z naj- 


nowszymi demami z compo. 

The Party 1994 najprawdo- 
podobniej już za rok. Czy co- 
roczne zloty w Danii staną się 
tradycją europejskiej sceny? 
Każde z kolejnych party było 
lepsze od poprzedniego. Cie- 
kawe, czym zaskoczą nas 
organizatorzy w przyszłym 
roku? 





zemplarza, 





konto: 


| LUPUS sp. z o.o. 
| PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 
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KUPON 


' W związku z zainteresowaniem 
| Czytelników archiwalnymi numera- 
mi Magazynu AMIGA zamieszcza- 
my kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, 
oczywiście tylko tych, których nu- 
mery zostały umieszczone w kupo- 
nie, nakład pozostałych jest wy- 
czerpany. W odpowiedniej kratce 
należy wziąć w kółeczko numer eg- 
który chcą Państwo 
| otrzymać, wpisać drukowanymi li- 
terami swój adres i wysłać kupon 
| (lub jego odbitkę kserograficzną) 
/ do redakcji. Ważne jest, aby dołą- 
czyć kopię wpłaty pocztowej na 
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Jarosław Horodecki 
i Andrzej Bobek 


owierzchnia wystawy 

nieco się powiększyła 

w porównaniu z ilością 

miejsca, jakie zajmo- 
wała w roku ubiegłym. Przybyło 
również interesujących wy- 
stawców, a także sprzętu, który 
z czystym sumieniem można 
nazwać "profesjonalnym", 
choćby ze względu na jego 
cenę. Widać więc, że powsta- 
wanie wielu prywatnych stacji 
telewizyjnych, nowych telewizji 
kablowych, a także firm zajmu- 


W dniach 1-4 grudnia 1993 r. odbyła się w warszaw- 
skim Pałacu Kultury i Nauki, w salach wystawowych 
na czwartym piętrze, kolejna już wystawa pod na- 
zwą TV-Pro. Obok wielu dobrze znanych w świecie 
profesjonalnej telewizji wystawców, znalazły się 
także firmy znane z amigowego podwórka. 


Zobaczyć można było rów- 
nież Impact Vision 24 CT oraz 
nową wersję znanej karty gra- 
ficznej produkcji firmy GVP o 
nazwie EGS. Jest to karta o 
nazwie EGS Spectrum będąca 


| wersją 'low-cost" dużego EGS- 
' a. Jej cena jest kilka razy niż- 


jących się produkcją progra- | 


mów na zamówienie tychże 


stacji powoduje ciągłe rozra- | 


stanie się profesjonalnego ryn- 
ku wideo w Polsce. 

Zanim jednak wspomnimy o 
ciekawszych nowinkach tech- 
nicznych prezentowanych na 
wystawie, warto przyjrzeć się 
firmom pokazującym na swoich 
stoiskach nasze ulubio- 
ne urządzonka, czyli Amigi, 
których na pewno nie mogło 
zabraknąć na pokazie bezpo- 
średnio związanym z techniką 
audio-wideo. 

Pierwszym wystawcą zna- 
nym nam z amigowego świat- 
ka była firma ARAM. Jej stoi- 
sko mieściło się tuż przy wej- 
ściu, tak więc każdy wchodzą- 
cy na wystawę natychmiast 
musiał natknąć się na prezen- 
towane w tymże stoisku Amigi 
4000 wyposażone w całe 


mnóstwo kart i rozszerzeń. Z | 


ciekawostek sprzętowych z 
pewnością warto wymienić 
kartę Digital Broadcaster 32. 
Karta ta, współpracując z 
Amigą 4000 wyposażoną w 
bardzo szybkie twarde dyski o 
dużej pojemności sterowane 
kontrolerem Fastlane, umożli- 
wia montowanie zarówno 
obrazu, jak i dźwięku... na 
twardym dysku. Montaż pole- 
ga na operacjach myszką. 
Cena samej karty nie jest 





oczywiście mała i z pewno- | 


ścią nie jest to urządzenie 
przeznaczone dla przeciętne- 


go amigowca, ale raczej dla | 


średniej wielkości stacji czy 
studia telewizyjnego. 
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' obliczeniową 


sza niż karty EGS 110/24, a 
możliwości zupełnie wystar- 
czające dla zwykłego śmierte|- 
nika. Osoby żądne pelłniej- 
szych informacji na temat EGS 
Spectrum odsyłamy do zamie- 
szczonego w tym numerze do- 
kładnego testu tej karty. 

Z ciekawostek sprzętowych 
warto było również zwrócić 
uwagę na nową kartę GVP 
A1230 Series || pracującą z 
zegarem 50 MHz. Jest to bar- 
dzo szybki dopalacz dlaA1200, 
dający temu komputerowi moc 
tylko niewiele 
mniejszą niż moc A4000. Karta 
ta była opisywana dokładniej w 
poprzednim numerze Magazy- 
nu AMIGA. 

Kolejne pozycje, z którymi 
można było zapoznać się na 


| stoisku firmy ARAM, to nowości 


z dziedziny oprogramowania. 
Przede wszystkim prezentowa- 
na była nowa wersja programu 


TV-Paint, o numerze 2.0 (patrz 
test EGS). Program ten obecnie 
wyposażony jest w sterowniki 
do praktycznie wszystkich li- 
czących się kart graficznych, w 
tym do karty EGS Spectrum, na 
której był prezentowany i razem 
z którą był w naszej redakcji 
testowany. 

Kolejne pozycje to między 
innymi nowa, w pewnym stop- 
niu poprawiona, wersja Reala 
3D oraz program MediaPoint 
będący produktem konkuren- 
cyjnym w stosunku do znanej 
wszystkim Scali. Mamy nadzie- 
ję, że wkrótce znajdzie się na 
naszych łamach dokładny test 
także i tego programu. 

Jedynym urządzeniem pre- 
zentowanym przez ARAM, 
które nas zupełnie nie zaintere- 
sowało był jeden z nowszych 
produktów GVP, a mianowicie 
wersja G-Locka przeznaczona 
do komputerów PC. Mimo mo- 
jego skrajnego braku obiekty- 
wizmu w stosunku do dużego 
niebieskiego brata, muszę 
przyznać, iż współpracując z 
G-Lockiem oraz odpowiednim 
oprogramowaniem, pecet cał- 
kiem nieźle, choć wolno, radził 
sobie z w miarę efektowną pre- 











TELEMIZJA W PKIN 


zentacją różnych napisów. Na 
napisach w czasie nierzeczy- 
wistym się jednak kończyło, na 
program w rodzaju Scali przyj- 
dzie jeszcze pecetowcom po- 
czekać. 

Drugą firmą, na której stoi- 
sku prezentowano Amigi oraz 
produkty z nimi związane był 
Intercomp. Można było tam 
obejrzeć w akcji Scalę (Inter- 
comp jest dystrybutorem tego 
programu w Polsce), kartę 
dźwiękową Toccata, a także... 
posłuchać o karcie OpalVision, 
której jeszcze wtedy (i w chwili 
pisania tego artykułu) nie było, 
ale się dobrze zapowiadała. 

Wydaje nam się, iż sama 
obecność sporej liczby Amig na 
tego typu profesjonalnej wysta- 
wie, jest już pewnym sukce- 
sem. Oczywiście Amiga nie 
występowała na TV-Pro jako 
wielki, rozbudowany system za 
dziesiątki i setki tysięcy dola- 
rów, lecz raczej jako komputer 
graficzny dla firm zajmujących 
się produkcją telewizyjną i ma- 
łych stacji TV. W swojej klasie 
Amiga wydaje się nie do pobi- 
cia, jest tania, ma spore możli- 
wości sprzętowe, profesjonal- 
nakarta telewizyjna nie kosztu- 
je dla niej 10-20 tys. dolarów, 


| dostępne jest też dla niej do- 


skonałe oprogramowanie. 

Co do tego ostatniego, warto 
podać kilka ciekawych faktów. 
Program Softlmage dla kompu- 


| terów Silicon Graphics, pracu- 


jąc na maszynie 15-krotnie 
szybszej od A4000, produkuje 
klatki animacji w takim samym 
tempie, jak Real 3D v2 na tejże 
A4000. Softlmage w konfigura- 
cji (program ma budowę modu- 
łową, za każdy moduł trzeba 
oczywiście słono płacić) o moż- 
liwościach indentycznych, jak 
możliwości Reala 3D v2 (ok. 
600 dolarów), kosztuje ok. 50 
tys. dolarów. Jeśli ktoś nie wie- 
rzy, niech zgłosi się do firmy 
Silicon Studio, a potem do na- 
szej redakcji. _ Zwolennikom 
pecetów, argumentującym, że 
Real ma się ukazać w ciągu 
kilku miesięcy w wersji dla ich 
maszyny, już teraz mogę wylać 
na głowę kubeł zimnej wody — 


, przy takich samych lub nieco 
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mniejszych możliwościach jak 
wersja dla Amigi (nie licząc 
oczywiście większej awaryjno- 
ści dopiero co napisanej wersji 
na peceta) Real dla ich kompu- 
tera będzie kosztował nawet 
sześć razy więcej niż dla Amigi. 
Znaczącej obecności 3D Stu- 
dio na wystawie nie stwierdzo- 
no. Pecety promowano raczej 
jako moduły sterujące dla 
wszelakiej maści sprzętu. 

Będących pod wrażeniem 
polityki marketingowej (zresztą 
doskonałej) firmy Apple, może- 
my natomiast uraczyć następu- 
jącym porównaniem: program 
Electricimage dla Maca, słab- 
szy nieco od Reala, kosztuje w 
pełnej konfiguracji 30 tys. dola- 
rów. 

Na targach można też było 
obejrzeć bardzo dobrze zapo- 
wiadający się uniwersalny pro- 
gram graficzny dla Silicon Gra- 
phics za jedyne 110 tys. fun- 
tów. W ciągu siedmiu minut 
zdążył zawiesić się dwa razy. 
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„HARDWARE 


Moje boje z Z A570 





ER 


Rów " 


ŁABĘDZI ŚPIEW? 


Czytnik CD-ROM, o nazwie A570, do Amigi 500 
pojawił się ponad rok temu. Nie jest więc oszałamia- 
jącą nowością. Co skłoniło nas zatem do opisania 

tego właśnie produktu? 


Marek SPENCE 


owód jest tylko jeden: 
niespodziewany rene- 
sans popularności A570 
wynikający z drastycz- 
nej obniżki ceny tego urzą- 
dzenia. Być może niektórzy z 


Was zetknęli się z testem | 


przeprowadzonym przez nie- 
mieckojęzyczny AMIGA Ma- 
gazin zaraz po wprowadzeniu 
A570 na rynek. Czytnik otrzy- 
mał ocenę najniższą w pięcio- 
letniej historii testów w tej ga- 
zecie. "Pała" nie wynikła jed- 
nak z jakichś rażących wad 
konstrukcji czy niewłaściwego 
działania (choć pierwsze we- 
rsje A570 nie pracowały zbyt 
dobrze ze starszymi pięćset- 
kami; w czytnikach dostęp- 
nych obecnie ten "bug" jestjuż 
usunięty). Głównym powodem 
słabej oceny była cena. Prze- 
holowano bowiem, żądając za 
sam czytnik tylko o 30 marek 
mniej niż za kompletną Amigę 
GDTV! Przyznacie chyba, że 
była to paranoja. 

Największą zaletą czytnika 
(w chwili obecnej) jest jednak 
bez wątpienia, o ironio!, niska 
cena. Za zestaw złożony z 
czytnika, pojemnika na kom- 
pakt, zasilacza, dyskietki z 
procedurami pomocniczymi, 
instrukcji i kabla cinch-cinch 
na targach w Kolonii trzeba 
było zapłacić 149 DM. Cena 
ta po targach utrzymała się! 
Jest zatem wyjątkowo atrak- 
cyjna. Zwłaszcza że co bar- 
dziej zapobiegliwi mogą so- 
bie jeszcze załatwić "merwer- 
sztoje” (czyli około 30 marek 
powędruje z powrotem do 
kieszeni). Za rzecz takiej 
wartości (poniżej 100 USD) 
nie płaci się cła. Z jednej 
skrajności cenowej popa- 
dnięto w drugą (dlaczego — 
przeczytacie o tym na końcu 
artykułu). W efekcie doszło 
do sytuacji, w której niektóre 
kompakty były w Kolonii droż- 
sze od urządzenia, które ma 
je odczytywać! 

Wspomniany wyżej zasi- 
lacz to kolejna zaleta A570. 
Wiadomo bowiem, że pięćset- 
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ka ma tak mizerny zasilacz, 
że dołączenie czegokolwiek, 
co się obraca lub pobiera prąd 
w inny sposób, często powo- 
duje zakłócenia w pracy kom- 
putera. Tu się to nie zdarza, 
poza tym zasilacz jest iden- 
tyczny z zasilaczem Amigi. W 
razie awarii zasilacza, kiedy 
będzie trzeba oddać go do 
naprawy, nie będziemy, ma- 
jąc A570, pozbawieni kompu- 
tera. Na marginesie pewna 
uwaga: jeśli podłączyliśmy 
A570 do Amigi, to przy uru- 





chamianiu komputera powin- 
niśmy włączyć oba zasilacze, 
nawet wówczas, gdy nie chce- 
my korzystać z kompaktu, w 
przeciwnym bowiem razie 
Amiga się nie zgłosi (chyba, 
że wyłączymy kompakt poten- 
cjometrem regulacji siły gło- 
su). Impulsowy zasilacz czte- 
roipółamperowy do  A570 
może być też wykorzystywany 
w chwilach, gdy czytnik nie 
pracuje, przez tych użytkow- 
ników Amigi, którym trafił się 
komputer z dwuipółampero- 
wym (ciężkim) zasilaczem, 





gdyż ten od A570 jest w takim 
wypadku po prostu lepszy (i 
mocniejszy). 

Dużą zaletą A570 jest też 
to, że działa on z każdą Amigą 
500 (od systemu 1.3 w górę), 
która ma 1 MB pamięci, a tak- 
że z A500+. Wprawdzie in- 
strukcja nieśmiało wspomina, 
że w wypadku, gdy mamy tyl- 
ko 1 MB, mogą nie działać nie- 
które funkcje A570, niemniej 
podczas trzech miesięcy 


ostrej eksploatacji niczego ta- 
kiego nie zauważyłem. A570 


nie potrzebuje też specjal- 
nych zabiegów, aby zadziałał. 
Wystarczy tylko podłączyć 
zasilanie, aby zgłosił się 
ekran znany użytkownikom 
Amigi CDTV. Zachęca on do 
włożenia kompaktu, ale nie 
tylko. Równie dobrze możemy 
wsunąć dowolną dyskietkę, 
która uruchamia się sama, do 
stacji df0:. Na marginesie: z 
tym brakiem kłopotów przy 
uruchamianiu to trochę nie 
tak. Znam wypadek, gdy świe- 
żo upieczony nabywca A570 
tuż po dokonaniu zakupu re- 





klamował go w firmie, która 
mu go sprzedała. Okazało się, 
że podczas transportu poten- 
cjometr głośności (zaopatrzo- 
ny w wyłącznik) zaskoczył w 
"nieodpowiednim" położeniu 
(aby A570 działało, musi być 
włączony). A o tym, niestety, 
nie było ani słowa w dołączo- 
nej, oryginalnej (!!!), instruk- 
cji. Tradycyjnie bowiem Com- 


| modore uraczył nas instrukcją 
| obsługi wołającą o pomstę do 


nieba. Dodatkowo nieszczę- 
sny nabywca, mimo że zakupił 
czytnik w Niemczech, otrzy- 
mał instrukcję po... francusku. 

Kolejną zaletą jest możli- 
wość odtwarzania na A570 
nagranych kompaktów mu- 
zycznych. Gwoli sprawiedli- 
wości należy jednak przy- 
znać, że aby usłyszeć *kom- 
paktową” jakość dźwięku, mu- 
simy to wyjście podłączyć do 
dobrego wzmacniacza z do- 
brymi kolumnami. Brzękające 
głośniczki monitora (bo i tak 
można te kable podłączyć) ni- 
weczą cały efekt. Czytnik 
A570 ma zarówno wejście 
(przelotowe), jak i wyjście 
cinch. Podłączając tu wyjście 
audio Amigi, możemy na 
wspomniany wzmacniacz pu- 
szczać muzykę zarówno z 
komputera, jak i z kompaktu. 
Nawet na WS-354 z 80-wato- 
wymi Pionieerami dźwięk z 
odtwarzanej na A570 płyty 
kompaktowej brzmi nie gorzej 
niż ze "specjalizowanego mu- 
zycznie" kompaktu Philipsa. 
Ten ostatni jest jednotema- 
tyczny (music only), a mimo to 
kosztuje czterokrotnie drożej. 
Jeśli nie mamy miejsca na 
wzmacniacz, lecz dysponuje- 
my dobrej klasy słuchawkami, 
możemy je podłączyć do gnia- 
zda, w które wyposażony jest 
A570. Należy jednak pamię- 
tać o tym, że aby na A570 


, odtworzyć na przykład kom- 


pakt  DeepPurple, należy 
wcześniej uruchomić z dołą- 
czonej dyskietki program CD- 
Play. Sam A570 nie zagra. 
Biez Amigi nie razbieriosz! 
Czytnik A570 nie jest także 
pozbawiony wad. Największa z 
nich to, moim zdaniem, uparcie 
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lansowana przez Commodore 
nieprzelotowość urządzenia. 
Nie wynika ona jednakże z ja- 
kichś ograniczeń konstrukcyj- 
nych. Sprawdziłem działanie 
A570 podłączonego do Amigi 
"poprzez" przelotowy dysk Me- 
gaHD Elsatu i wszystko było w 
najlepszym porządku 
drobnymi wyjątkami. Zdarzają 
się bowiem kompakty (na 
szczęście nieliczne, jak Gi- 
gaPD) nagrane w sposób, który 
uniemożliwia _ uruchomienie 
Amigi z twardego dysku przy 
podłączonym ' jednocześnie 
A570 (powodem jest tu jednak 
oprogramowanie). 


Wspomniana  nieprzeloto- 


wość A570 daje się mocno we | 


znaki. Nie każdy bowiem jest 
posiadaczem przelotowego 
twardego dysku. Złącze z le- 
wej strony Amigi wykorzysty- 
wane jest także do innych ce- 
lów (na przykład na kartridż 
Action Replay, rozszerzenia 
pamięci czy karty turbo). Po- 
mijając już niewygody, zwią- 
zane z nawet chwilową rezy- 
gnacją z tych urządzeń, stałe 
wyjmowanie jednej, a wkłada- 
nie drugiej przystawki na pew- 
no nie przedłuży żywotności 
złącza i przypinanych do nie- 
go urządzeń. Na marginesie: 
firma Commodore jest nadal 
niepoprawna. Zapowiadany 
czytnik CD-ROM do Amigi 
1200 też ma być nieprzeloto- 
wy, przez co niemożliwe bę- 


dzie jednoczesne korzystanie | 


z rozszerzenia pamięci lub 
karty turbo i wspomnianego 
CD-ROM-u. Czyżby konstruk- 
torzy Commodore chcieli rea- 
lizować multitasking na zasa- 
dzie: do każdego zadania 
nowa Amiga? 

Drugą wadą A570 jest, 
moim zdaniem, zachowanie 
niezbyt udanego sposobu 
wkładania kompaktu do czyt- 
nika. Pozostawiono mianowi- 
cie plastikowy pojemnik na 
kompakt (paddy) znany z 
CDTV. Wtej ostatniej było to, 
ze względów  konstrukcyj- 
nych, zrozumiałe, ale w przy- 


stawce, która ma wolny do- 


stęp z góry? W CD32 jakoś 
przecież rozwiązano to w inny 
sposób. A tak, jeśli uszkodzi 
się kruchy plastikowy poje- 
mnik, to żegnaj kompakcie. 
Niby mała rzecz, a piekielnie 
trudna do zdobycia (chodzą 
słuchy, że czasami bywa na 
giełdzie w Warszawie). 
Trzecią wadą (najmniejszą) 
jest niedopasowanie obudowy 
do Amigi. Wystaje toto z lewej 
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poza | 











strony jak jakaś stodoła. Zro- 
zumiałbym jeszcze, gdyby był 
to wyrób *firmy Garaż”, ale 
Commodore? Można było do- 
pasować, tak jak potrafili to 
uczynić wzornicy zewnętrz- 
nych dysków, rozszerzeń pa- 
mięci lub kart turbo wyprodu- 
kowanych choćby przez GVP. 
Ja wiem, że w wypadku czyt- 
nika CD-ROM byłoby to nieco 
trudniejsze (ze względu nato, 
że jakoś trzeba ten kompakt 
włożyć), ale nie takie rzeczy 
już rozwiązywano (choćby, 
skoro A570 jest nieprzeloto- 
wy, mogłoby to być wkładane 
z boku). 

Nie podoba mi się jeszcze 
jedno. Nie jest to już jednak 
winą samego kompaktu, ale 
producentów  oprogramowa- 
nia. Nie potrafili się bowiem 





dogadać co do zapisu bootblo- 
ku. W efekcie jedne kompakty 
uruchamiają się po włożeniu, 
inne zaś nie (w tym ostatnim 
wypadku musimy uruchomić 
Amigę z dyskietki z Workben- 


chem, a następnie kliknąć na | 


ikonę kompaktu). Innym 'efek- 
tem” jest to, że po wyciągnię- 
ciu jednych kompaktów nastę- 
puje reset komputera, a po 
wyjęciu innych nie. 

Sprawdziłem także A570 z 
Amigą 500+. Mechanicznie 
działał bez zarzutów, nato- 
miast jeśli idzie o oprogramo- 
wanie — występowały takie 
same problemy jak w wypad- 
ku dyskietek. Te programy, 
które "nie miały prawa” dzia- 
łać na pluskwie, nie działały. 
Nie jest to jednak winą same- 
go urządzenia. 

Jeśli chodzi o zgodność 
programową z CDTV, to moż- 


stawicielstwa 








na powiedzieć, że jest stupro- 
centowa. Jedynym z kilkuna- 
stu sprawdzanych kompaktów 
(dziękujemy za ich wypoży- 
czenie firmom Almathera Po- 
land i Comer), który nie za- 
działał był Sherlock Holmes. 
Wynikało to jednak z tego, że 
(jak już wspomniałem) testu- 


| jąca Amiga miała jedynie 1 MB 


pamięci. 

W sumie czytnik A570 jest 
urządzeniem bardzo poży- 
tecznym. Tym pożyteczniej- 
szym, że rynek kompaktów 
(dzięki boomowi na GDTV) w 
Polsce urósł do tego stopnia, 
że nawet pojawiły się przed- 
producentów 
(np. Almathera) tych magicz- 
nych wielomegabajtowych pły- 
tek. Wtej chwili jest na naszym 
rynku dostępnych około 80 ty- 


tułów i będzie ich coraz więcej. 
Nie należy się też za bardzo 
martwić ceną. W tej chwili jest 
jeszcze (u nas) różnica, ale w 
Niemczech, na przykład, cena 
gry na kompakcie i na dyskiet- 
ce jest taka sama. Niedługo 
ma być jeszcze niższa. A po 
wejściu w życie osławionej 
ustawy ktoś postawiony przed 
dylematem: kupić jedną dobrą 
gierkę za 400 tys. zł czy 250 
(może nieco słabszych, ale 


, zawsze 250) gierek za 600 tys. 


zł — o ile tylko będzie miał 
kompakt — wybierze to drugie. 
Kompakt daje ponadto dostęp 
do wielu programów, które za- 
pewne warto mieć w swojej 
kolekcji (na przykład serie 
PD). Jeśli chcielibyśmy je 
mieć na dyskietkach, zbankru- 
towalibyśmy z powodu ko- 
nieczności ciągłego kupowa- 
nia ich. 


Kompakt umożliwia poza 


tym wgranie do komputera 


zbiorów, które na dyskietce 
się nie mieszczą, a także na 
odtwarzanie bezpośrednio z 
kompaktu animacji o niewyo- 
brażalnych rozmiarach. Poja- 
wiają się ostatnio kompakty z 
"kolekcjami" (na przykład se- 
rie obrazków, tekstur czy mo- 
dułów), co też nie jest bez 
znaczenia. A ponadto... nawet 
jeśli Najsrożej Nam Panująca 
Ustawa zabroni wymiany 
kompaktu z kolegą, to nikt nie 
będzie w stanie sprawdzić, że 
akurat Ty się wymieniłeś (chy- 
ba, że ten kolega nie okaże 
się kolegą i doniesie). Wbrew 
poglądom niektórych, nie 
uważam wymiany oryginałów 
za piractwo, gdyż nie powodu- 


,je ona strat producenta czy 
, autora. Ten kto się wymienia, 


gdyby nie miał takiej możliwo- 
ści, i tak zapewne nie kupiłby 
tej gry. 

Kompakty, nawet u nas, 
mają przyszłość. Nawet na 
A570. Zwłaszcza, że czyta on 
nie tylko kompakty do CDTV. 
Potrafi wczytać także więk- 
szość tych, które są przezna- 
czone dla CD-32, a po zasto- 
sowaniu programu o nazwie 
Xetec — także kompakty od 
peceta. Wprawdzie pięćsetka 
nie potrafi pokazać tak wczy- 
tanych obrazków "*agowskich" 
lub "'peceiksów”, ale można je 
przekształcić na format zjadli- 
wy dla naszej Amigi, za pomo- 
cą chociażby ADPro lub Ima- 
geFX. Ale to już temat na inny 
artykuł. 

Wprawdzie hazard (znany 
też posiadaczom CDTV) pole- 
gający na tym, że po obejrze- 
niu zawartości jednego kom- 
paktu chciałoby się mieć ko- 
lejne takie 650-megabajtowe 
cudeńko — kosztuje, jednak 
panujący na świecie trend 
przejawiający się w dążeniu 
do tego, aby kompakty były 
coraz tańsze, kiedyś dotrze i 
do nas. 

Wszystkim, którzy chcą się 
stać posiadaczami A570, ra- 


_,dzę się jednak pospieszyć. 


Wraz z zakończeniem produk- 
cji Amigi 500 zaprzestano tak- 
że produkcji czytników A570i 
w tej chwili trwa ich masowa 
wyprzedaż. Przy tej cenie nie 
będzie trwała zbyt długo. 

A zatem nie jest to, jak napi- 
sałem na początku, *"niespo- 
dziewany renesans”, a raczej 
tytułowy łabędzi śpiew tego 
bardzo przydatnego urządze- 
nia. 
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Jarosław Horodecki 


rudno jest w jakikol- 
wiek sposób dokonać 


podziału wśród wielu | 


napisanych dotych- 
czas terminali. Można przyjąć 


wiele kryteriów podziału, jak: | 


wersja systemu wymagana 
przez program, jego ogólne 
możliwości czy przyjęte przez 


autora zastosowania. Żadenz | 


tych sposobów nie będzie jed- 
nak zupełnie jednoznaczny, a 
co za tym idzie, nie będzie 
również w pełni zrozumiały i 


przejrzysty. Dlatego też po- | 


staram się omówić najpopu- 
larniejsze terminale bazując 
na stopniu ich rozpowszech- 
nienia. Pod koniec wspomnę 
również o kilku nietypowych 
przedstawicielach gatunku. 


Zacznijmy więc od klasyki. 
Dwa najbardziej popularne 
programy, które na pewno 
działają na każdym chyba 
modelu Amigi, to: NComm 
v2.0 oraz JrComm v1.02, Są 
to chyba najstarsze terminale 
z prawdziwego zdarzenia. 
Warto wspomnieć, że mimo iż 
są one jak na dzisiejsze stan- 
dardy dość prymitywne i czę- 
sto mało poręczne, to wielu 





| kichkolwiek 


| 


Zgodnie z zapowiedzią, zajmiemy się tym razem 
oprogramowaniem związanym z modemami. Posta- 
ram się omówić większość powszechnie dostęp- 
nych terminali napisanych dla Amigi. W miarę moż- 
liwości przedstawię również ich najważniejsze zale- 
ty oraz najbardziej widoczne niedociągnięcia. 


użytkowników modemów w 
dalszym ciągu z nich korzy- 
sta. Na pewno też pod wielo- 
ma względami nie ustępują 
one jednak nowym osiągnię- 
ciom. Co więcej, w odróżnie- 
niu od niektórych nowych pro- 
duktów programy te odmawia- 
ją posłuszeństwa niezmiernie 
rzadko, a co za tym idzie, chy- 
ba nieco bardziej niż na ja- 
innych progra- 
mach można na nich polegać. 


Trudno jest powiedzieć, 
który z nich jest lepszy. Oba 
mają zarówno swoje zalety, 
jak i wady. Zacznijmy może od 
JrComma. Program ten został 
napisany już w 1991 roku, 
przystosowany jest więc głów- 
nie do pracy z systemem w 
wersji 1.3. Obecnie obowiązu- 
ją już nieco inne standardy in- 
terface'u użytkownika niż daw- 
niej, tak więc pod względem 





wyglądu JrComm znacznie 
odbiega od wielu nowszych 
programów. Pomimo tego 
opracowanie graficzne, jak na 
możliwości starego systemu, 
jest całkiem niezłe. Wyboru 
opcji dokonuje się za pośre- 
dnictwem rozwijanych menu. 
Wszelkie opcje konfiguracyjne 
powodują otwarcie specjal- 
nych okienek, w których za 
pomocą różnych gadżetów do- 
konuje się odpowiednich wy- 
borów. Pewną wadą JrCom- 
ma, gdy chcemy korzystać z 
niego w środowisku systemu 


2.0 lub nowszego, jest brak 


możliwości skorzystania z no- 
wych requesterów systemo- 
wych. JrComm wykorzystuje 
swoje własne requestery, któ- 
re nie mogą być w prosty spo- 
sób podmienione. 


JrComm spełnia właściwie 
wszystkie podstawowe wyma- 


gania, jakie można postawić 
przed każdym terminalem. 
Możliwe jest dowolne skonfi- 
gurowanie parametrów portu 
szeregowego, modemu, ter- 
minala, a także zdefiniowanie 
makroinstrukcji bardzo po- 
mocnych przy częstej pracy z 
modemem. Program daje tak- 
że możliwość stosowania kil- 
ku najbardziej popularnych 
protokołów transmisji (w tym 
oczywiście najczęściej uży- 
wany Zmodem). Istotną jego 
wadą jest natomiast brak 
możliwości stosowania ze- 
wnętrznych protokołów trans- 
misji, zapisanych w postaci 
specjalnych bibliotek nazwa- 
nych XPR. Są to obecnie naj- 
lepsze implementacje najbar- 
dziej znanych protokołów, a 
stale powstają nowe, z który- 
mi z pewnością warto się za- 
poznać (w tym protokoły do 
jednoczesnego, dwukierun- 
kowego przesyłania danych). 
Gdy używamy JrComma, nie 
bedziemy niestety mogli sko- 
rzystać z tych dobrodziejstw. 
Również obsługa spisu telefo- 
nów nie jest najlepsza jak na 
dzisiejsze standardy. Brakuje 


| podstawowych komend edy- 


| cyjnych, bez których wszelkie 


zmiany w spisie wykonuje się 


w niezbyt wygodny sposób. 
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Pewną rekompensatą jest 
specjalny dodatkowy progra- 
mik służący właśnie do edycji 
spisu telefonów. Niemniej jed- 
nak jego częste wykorzysty- 
wanie jest dość męczące inie- 
zbyt wygodne. 


NComm v2.0 to program 
bardzo podobny pod wzglę- 
dem możliwości do JrComma. 
Jest jednak nieco trudniejszy 
w obsłudze i chyba nieco 
mniej od niego przejrzysty. 
Być może jest to spowodowa- 
ne większą liczbą dostępnych 
opcji. Jednak po pełnym opa- 
nowaniu jego obsługi korzy- 
stanie z NComma nie powinno 
już być żadnym problemem. 


Większość rozwijanych 
menu, umieszczonych na gór- 
nej listwie ekranu, to opcje 
konfiguracyjne dotyczące 
ustawień modemu, portu oraz 
ekranu. Bardzo istotną zaletą 
jest tu możliwość korzystania 
z bibliotek XPR. Jest to cecha 
dość unikatowa jak na pro- 
gram napisany już tak dawno. 
Bardziej zaawansowanym 
amigowcom interesującą ce- 
chą programu na pewno wyda 
się również wbudowany port 
ARexxa, za pomocą którego 
można samemu znacznie roz- 
szerzyć możliwości NComma, 
dodając różne drobne uspraw- 
nienia. Podobnie jak w JrCom- 
mie nie ma jednak wygodnej 
edycji spisu telefonów. 
Wprawdzie sam wybór nume- 
ru, na który chcemy dzwonić, 
jest o wiele wygodniejszy niż w 
JrCommie, ponieważ wszyst- 
kie numery zgrupowane są w 
jednym dużym rozwijanym 
menu, ale posortowanie tych- 
że numerów czy też zmiana ich 
kolejności nie jest już zada- 
niem zbyt łatwym. 


Programy takie jak JrComm 
v1.02 czy NComm v2.0 nie są 
jednak w tej chwili zbyt często 
używane, tym bardziej że 
ostatnio ukazały się nowe ich 
wersje, w pewien sposób roz- 
szerzone i dostosowane do 
nowych standardów. Odpo- 
wiednikiem dawnego JrCom- 
ma jest w tej chwili program o 
nazwie Terminus, napisany 
przez tego samego autora. 
Nowy NComm natomiast nie 
zmienił swojej nazwy, ale 
otrzymał nowy numerek wersji 
— 3.0. Zmienił się natomiast 
autor programu, który za po- 
zwoleniem pierwszego autora 
NComma v2.0 stworzył nową, 
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w pewnym stopniu udoskona- 
loną, wersję programu. 


Zacznijmy od Terminusa. 
Przede wszystkim jest to pro- 
gram, który nie będzie działał 
na Amigach ze starym syste- 
mem (tzn. 1.2 oraz 1.3), gdyż 
jest on dostosowany do no- 
wych standardów wyglądu in- 
terface u użytkownika i w pet- 
ni wykorzystuje możliwości, 
jakie niesie ze sobą stosowa- 
nie systemów w wersji 2.0 
oraz 3.0. Mimo daleko idących 
zmian, Terminus v2.0 (bo taki 
właśnie numerek ma ostatnia 
wersja programu) ciągle jed- 
nak przypomina dawnego Jr- 
Comma. Pewne podobień- 
stwa najłatwiej jest zauważyć 
zwracając uwagę na układ 
poszczególnych opcji oraz 
sposób dokonywania w nich 
zmian. 


Terminus może zostać uru- 
chomiony na ekranie Work- 
bencha, jak i na osobnym 
ekranie. W drugim wypadku 
nie ma, niestety, możliwości 
wyboru innych niż standardo- 

a (640 na 256 pikseli) roz- 
dzielczości. Jedyne, co moż- 
na zrobić, to włączyć lub wyłą- 
czyć tryb interlace. Możliwe 
jest także wybranie liczby ko- 
lorów wyświetlanych na ekra- 
nie. Pozostałe opcje są pod 
względem "technicznym" bar- 
dzo podobne do wszelkich 
menu JrComma, jedynie nie- 
co łatwiej je ustawić. Termi- 
nus ma również całkiem nie- 
źle rozwiązaną obsługę spisu 
telefonów. Mamy różne spo- 
soby wyświetlania danych, 
różne sposoby ich sortowania 
i wygodną edycję. Z pewno- 
ścią jest to duży krok naprzód 
w porównaniu z innymi pro- 
gramami, nawet nowszymi niż 
Terminus. 


Jedną z ważniejszych 
zmian jest też wprowadzenie 
możliwości korzystania z ze- 
wnętrznych protokołów trans- 
misji, której w JrCommie nie 
było. Jest to kolejny drobny na 
pozór szczegół, który znacz- 
nie usprawnia i tak już bardzo 
dobrej jakości narzędzie, ja- 
kim jest Terminus. Bardzo 
często przydatna jest też do- 
brze przemyślana opcja bufo- 
ra. Dzięki niej można w prosty 
sposób zaznaczać poszcze- 
góne pliki przeznaczone do 
pobrania z każdego BBS-u. 
Wystarczy szybko przejrzeć 
listę plików, a następnie otwo- 
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3. NComm v3.0 


rzyć okienko bufora, w którym 
zaznacza się za pomocą my- 
szy poszczególne nazwy pli- 
ków i przenosi je do głównego 
okna terminala, dzięki czemu 
nie trzeba już przepisywać 
wszystkich nazw, co często 
trwa dość długo. Terminus da- 


| je również możliwość przesy- 
| łania tekstów przez clipboard, 


możliwe jest więc przesyłanie 
dowolnych łańcuchów zna- 
ków pomiędzy nim a innymi 
programami. Nie muszę chy- 
ba nikogo przekonywać o wy- 
godzie takiego rozwiązania. 
Na koniec warto jeszcze za- 
znaczyć, że Terminus wypo- 
sażony został w tak brakujący 
w JrCommie port ARexxa. 


NComm 3.0 natomiast nie 
uległ aż tak znacznym zmia- 
nom. Należy też zauważyć, że 
nadal bez problemu działać 
będzie na wszystkich mode- 


lach Amigi bez względu na 
zainstalowany system oraz 
procesor. W wersji 3.0 pozor- 
nie nie ma zbyt wielu zmian. 
Na pierwszy rzut oka widać 
wiele zmian kosmetycznych, 
w głównej mierze dostoso- 
wujących program do obo- 
wiązujących obecnie standar- 
dów. Nie zmienione są nato- 
miast właściwie prawie żadne 
opcje, nie zmieniony jest rów- 
nież układ samych menu, 
więc przejście ze starej wersji 
2.0 na nową nie będzie się 
wiązało z koniecznością 
uczenia się programu od po- 
czątku. Dokonano jednak licz- 
nych zmian, które ujawniają 
się dopiero w czasie korzysta- 
nia z programu. Usunięto wie- 
le drobnych błędów, które cza- 
sem powodowały dość dziwne 
zachowanie się NComma. 
Sam program został również 
nieco przyspieszony. Dokład- 
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5. JrComm v1.02 


na lista wszystkich zmian i 
poprawek zajmuje około 70 
KB, nie sposób więc ich wszy- 
stkich tu wyliczyć. Za najważ- 
niejsze uznać można popra- 
wienie oraz znaczne udosko- 
nalenie wewnętrznego języka 
programu, poprawienie współ- 
pracy z zewnętrznymi biblio- 
tekami, korzystanie z bibliote- 
ki reqtools, a nie, jak dotych- 
czas, z req. To tylko kilka z 
wielu przykładów. Sądzę jed- 
nak, że NComm v3.0 uzyska 
swoich zwolenników jedynie 
wśród dotychczasowych użyt- 
kowników poprzedniej jego 
wersji, ponieważ mimo wszy- 
stko pod wieloma względami 
ustępuje nowszym  progra- 
mom. 


Dość oryginalnym progra- 
mem jest natomiast  Baud 
Bandit Il v2.1. Podstawową 
jego wadą jest to, iż nie był on 
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już od dłuższego czasu popra- 
wiany. Poza tym program ten 
wprowadza własny sposób 
obsługi, praktycznie w nie- 
wielkim stopniu zgodny z 
ogólnie przyjętymi na Amidze 
standardami. Rozwiązanie ta- 
kie zwykle nie spotyka się z 
aprobatą bardziej zaawanso- 
wanych użytkowników Amigi, 
przyzwyczajonych do pew- 
nych "kanonów piękna”. 
Wszystkie opcje programu 
dostępne są wprawdzie z roz- 
wijanych menu, jednak wszel- 
kie otwierające się okienka 
oraz wszystkie requestery są 
już obsługiwane przez własne 
procedury programu, a na 
wszelkie programiki, próbują- 
ce podmienić ich obsługę, są 
zupełnie niewrażliwe. Oprócz 
rozwijanych menu dostępne 
są także opcje umieszczone 
na górnej listwie ekranu w for- 
mie małych rysuneczków. Są 
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to symbole najczęściej wyko- 
nywanych czynności, jak na 
przykład wysyłanie i pobiera- 
nie plików, poszczególne 
menu konfiguracji, spis telefo- 
nów. Rozwiązanie to jest dość 
wygodne, co stanowi na pew- 
no dużą zaletę programu. 


Obsługa programu, mimo 
znacznych rozbieżności ze 
standardem, jest jednak bar- 
dzo prosta. Nie ma zbyt wielu 
opcji, dzięki czemu łatwo jest 
zorientować się, co do czego 
służy. Baud Bandit nie powi- 
nien więc sprawiać kłopotów 
nawet początkującym użyt- 
kownikom Amigi i modemów. 
Przez nich też jest chyba naj- 
częściej używany. Terminal 
ten oferuje wszelkie niezbęd- 
ne do pracy narzędzia, jak: 
wygodny w obsłudze spis tele- 
fonów, możliwość otwarcia 
bufora, wydruku wybranego 
fragmentu tekstu czy też za- 
pamiętania całej sesji w for- 
mie pliku tekstowego na dys- 
ku. 


Nie ma tu wprawdzie żad- 
nych rewelacji, niemniej jed- 
nak trudno jest również zna- 
leźć znaczące uchybienia czy 
niedociągnięcia. Być może, 
pewną wadą jest brak możli- 
wości korzystania z zewnętrz- 
nych protokołów, możliwe jed- 
nak, iż w jednej z następnych 
wersji programu (o ile takie się 
pojawią) biblioteki XPR będą 


| już mogły być stosowane. 


Co najmniej równie "nie- 
standardowo” zorganizowa- 
nym terminalem jest Dream- 
term. Być może program ten 
nawet znacznie bardziej od- 
biega od standardów systemu 
niż omówiony powyżej Baud 
Bandit. Autor tego terminala 
najwyraźniej zupełnie nie 
zwracał uwagi na możliwości 
poszczególnych wersji syste- 
mu operacyjnego, jak również 
na obecność takich bibliotek, 
jak na przykład reqtools. Je- 
dynym akcentem obecności 
systemu Amigi jest pojawianie 
się niekiedy standardowych 
requesterów, wykorzystywa- 
nych głównie do wprowadza- 
nia niektórych danych. 


Dostosowanie programu do 
potrzeb użytkownika jest dość 
proste, choć opcje dotyczące 
konfiguracji są porozrzucane 
po wszelkich możliwych me- 
nu. Najważniejsze z nich, do- 
tyczące modemu, znajdują się 


_ MODEMY A 


w rozwijanych menu pojawia- 
jących się w górnej części 


| ekranu, natomiast dotyczące 


terminala oraz protokołów 
transmisji — w specjalnym me- 
nu, do którego można wejść 
korzystając z odpowiednich 
gadżetów umieszczonych w 
górnej części ekranu na spe- 
cjalnym wydzielonym jego 
fragmencie. Program nie ma 
właściwie żadnych dodatków, 
a spełnia jedynie rolę proste- 
go terminala. Na koniec trze- 
ba jeszcze powiedzieć, iż nie 


| jest on zbyt dobrze dopraco- 





wany. Często zdarzają się 
drobne potknięcia we współ- 
pracy z systemem. Mimo to 
Dreamterm nigdy nie dopro- 
wadził do zawieszenia się 
Amigi, choć nie można wyklu- 
czyć, iż jest do tego zdolny. 
Program ten na pewno będzie 
można polecić wszystkim po- 
czątkującym modemiarzom, 


| jednak dopiero po jego dopra- 


cowaniu. 


Pozostały jeszcze dwa ter- 
minale odbiegające od niepi- 
sanych, jednak ogólnie przy- 
jętych standardów, o których 
może warto wspomnieć. 
Pierwszy z nich to prościutki 
programik, który można pole- 
cić wszystkim amigowcom 
dysponującym niezbyt rozbu- 
dowanym sprzętem. Ma on 
długość zaledwie 18 KB i zaj- 
muje też niewiele więcej pa- 
mięci. FastTerm, bo tak brzmi 
jego nazwa, jest terminalem, 
który może być wykorzysty- 
wany tylko w sporadycznych 
przypadkach, gdy modem nie 
jest nieodłącznym partnerem 
naszego komputera. Fast- 
Term nie ma właściwie żad- 
nych opcji wspomagających 
pracę z modemem. Ma on je- 
dynie dwie podstawowe funk- 
cje: upload i download, a dys- 
ponuje tylko jednym protoko- 
łem, którym jest Zmodem. W 
zupełności wystarczy to, aby 
uzyskać jedno czy dwa połą- 
czenia i przesłać jakiś plik. 
Jednak do codziennej, w mia- 
rę intensywnej, pracy z mode- 
mem to stanowczo za mało. 


Ostatni już nietypowy pro- 
gramik to ColorTerm. Pro- 
gram jest przeznaczony głów- 
nie do dzwonienia do BBS-ów 
prowadzonych na komputerze 
Commodore 64 i w pełni emu- 
luje pseudografikę tego kom- 
putera. Został też z pewno- 
ścią napisany właśnie z myślą 
o jego dawnych użytkowni- 
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kach. Program ten nie nadaje 
się raczej do dzwonienia do 
"dorosłych" BBS-ów, choćby 
ze względu na brak protokołu 
Zmodem, który w ogóle nie 
jest używany na C64. Color- 
Term nie daje również możli- 
wości zamknięcia portu na 
większej szybkości niż 9600 
bodów, co zupełnie dyskwali- 
fikuje go, gdy korzystamy z 
szybkich modemów. Podsu- 


mowując, jest to pewna cieka- | 


wostka, niemniej jednak zu- 
pełnie bezużyteczna dla zwy- 
kłego amigowca, nie zaintere- 
sowanego dzwonieniem do 
BBS-ów prowadzonych na 
C64. O ile mi wiadomo, BBS- 
ów takich w Polsce zresztą nie 
ma, więc jedyną możliwością 
byłoby dzwonienie za granicę, 
na co chyba mało kto może 
sobie pozwolić. 


Przejdźmy teraz do progra- 
mów, których podstawowym 
wymaganiem jest posiadanie 
Amigi wyposażonej w system 
o wersji co najmniej 2.0. Naj- 
prostszym z nich jest krótki 
programik o nazwie Termite. 
Obecna wersja ma numer 1.0i, 
mam nadzieję, nie jest ostat- 
nim jego wydaniem. Program 
jest bardzo prosty w obsłudze, 
jednak wynikiem tego jest chy- 
ba w głównej mierze bardzo 
mała liczba dostępnych opcji. 
Z poziomu programu możliwe 
jest jedynie ustawienie pod- 
stawowych parametrów portu 
szeregowego oraz dokonanie 
wyboru stosowanej do przesy- 
łania plików biblioteki XPR. 
Pozostałe opcje, łącznie z po- 


zycjami spisu telefonów, mu- | 


szą być definiowane bezpo- 
średnio w plikach, w których 
zapisywana jest konfiguracja. 
Pliki te można zmieniać za po- 
mocą dowolnego edytora te- 
kstu. Nie jest to jednak rozwią- 
zanie zbyt wygodne. Termite 
nie ma właściwie żadnych cie- 
kawych dodatków, z wyjątkiem 
możliwości przesyłania te- 
kstów przez clipboard. Może to 
w pewnym stopniu ułatwić pra- 
cę w BBS-ach. Pozostaje mieć 
nadzieję, że program będzie 
stale ulepszany, gdyż rokuje 
on duże nadzieje na to, iż z 
czasem może stać się bardzo 
dobrym narzędziem. 


Na koniec zostawiłem dwie 


najbardziej chyba interesują- 
ce pozycje. Terminale te rów- 
nież wymagają systemu w 
wersji co najmniej 2.0. W pełni 
wykorzystują też możliwości 
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nowszych systemów. Pierw- 
szym z nich jest chyba obe- 
cenie najpopularniejszy termi- 
nal o nazwie Term, drugi nato- 
miast, nieco mniej znany, to 
XComm. 


Zacznijmy od XComma, 
który, moim zdaniem, jest ter- 
minalem o nieco większych 
możliwościach niż Term, choć 
nie wiadomo, z jakich konkret- 
nie powodów, znacznie mniej 
popularnym. Może wpływ na to 
ma rozprowadzanie tego pro- 
gramu na zasadach sharewa- 
re. Wymagana jest więc opłata 
rejestracyjna. Drugim powo- 
dem jest zapewne to, iż pro- 
gram ten pochodzi aż z Austra- 
lii, z którą nie ma zbyt dobrego 
konktaktu, w głównej mierze 
ze względu na wysokie koszty 
połączeń telefonicznych. 


XComm ma właściwie do- 
kładnie wszystko, co można 
sobie wymarzyć. Może jest je- 
szcze kilka drobnych niedocią- 
gnięć, jednak w obliczu tak du- 
żej liczby opcji z pewnością 
nie mogło się bez nich obyć. 
Pozostaje mieć jednak nadzie- 
ję, iż niedługo zostaną usunię- 
te wszelkie drobne błędy. Pod 
względem możliwości usta- 
wienia konfiguracji XComm 
jest niemal identyczny z inny- 
mi programami, oferuje jednak 
nieco większe od nich możli- 
wości. Rozszerzone są zwła- 
szcza opcje współpracujące 
bezpośrednio z systemem, jak 
konfiguracja ekranu, zktórego 
korzysta XComm  (rozdziel- 
czość, liczba kolorów etc.). 
XComm doskonale współpra- 
cuje również z systemem 3.0, 
daje też możliwość otwarcia 
ekranu w dowolnej z rozdziel- 
czości oferowanych przez ko- 
ści AGA. Dość rzadko spoty- 
kanaw innych terminalach jest 
natomiast możliwość korzy- 
stania z zewnętrznych biblio- 
tek XEM, służących do emula- 
cji różnych standardów termi- 
nali. Mało który program ma tę 
możliwość. XComm może 
oczywiście również korzystać 
z bibliotek XPR (czyli zewnę- 
trznych protokołów trasmisji). 


Bardzo wygodnie jest rów- 
nież rozwiązany sposób obsłu- 
gi spisu telefonów. Możliwe jest 
sporządzanie listy numerów, 
które mają być kolejno wybiera- 
ne. W bardzo prosty sposób 
można również wykonywać do- 
wolne zmiany w liście. Służy 
temu osobna opcja. Bardzo 








przydatna jest też możliwość 
wczytania do XComma listy 
telefonów z kilku najpopular- 
niejszych programów, jak: 
NComm, Term czy JrComm. 
Nie muszę chyba nikogo prze- 
konywać, jak dużym jest to 
udogodnieniem, gdy przesia- 
damy się z innego terminala. 
XComm ma oczywiście wiele 


dodatkowych opcji, jak: bufor | 


zapmiętujący sesję, który moż- 
na w każdej chwili przejrzeć, 
możliwość pełnego wykorzy- 
stania clipboardu, także jedno- 
czesnego wyprowadzania te- 
skstu na ekran, do pliku oraz na 
drukarkę. XComm może rów- 
nież prowadzić plik, w którym 
zapamiętuje wszystkie kolejne 
sesje wraz ze wszystkimi cza- 
sami, dzięki czemu można w 
prosty sposób obliczać wyso- 
kość przyszłego rachunku za 
telefon. Oczywiście możliwe 


jest przyporządkowanie odpo- | 


wiednich opłat każdemu nume- 


rowi. Możliwości jest oczywi- | 


ście o wiele więcej, nie sposób 
jednak ich wszystkich tutaj wy- 
mienić. Moim zdaniem. XComm 
to jeden z najlepszych obecnie 
terminali napisanych dla Amigi, 
a jedyną jego wadą jest to, że 
dość rzadko pokazują się nowe 
i poprawiane wersje. 


Ostatni już prezentowany 
terminal to z pewnością jeden 
z najpopularniejszych progra- 
mów tego rodzaju napisanych 
dla Amigi. Być może popular- 
ność tę Tęrm częściowo za- 
wdzięcza rozpowszechnianiu 
kolejnych jego wersji w ra- 
mach biblioteki Freda Fisha. Z 
pewnością jest to jednak rów- 
nież program o niezłych moż- 
liwościach, jednocześnie cha- 
rakteryzujący się dużą prosto- 
tą obsługi. Term nie jest wła- 
ściwie niczym szczególnie re- 
welacyjnym. Jest jednak bar- 
dzo starannie dopracowany i 
niezawodny w działaniu. Pro- 
gram ten został wyposażony 
we wszystko, co niezbędne do 
podjęcia pracy z modemem. 
Począwszy od dużych możli- 
wości zmiany konfiguracji, po- 
przez wszelkie dodatki typu 
bufor, czy też współpraca z 
drukarką, a skończywszy na 
dość wygodnym spisie telefo- 
nów. Oczywiście Term może 
korzystać zarówno z bibliotek 
XPR, jak i XEM. Wyposażony 
jest też w narzędzia do szyb- 
kiego przenoszenia tekstu 
przez clipboard. Wszystko to 


| powoduje, iż program ten jest 


' bardzo silnym konkurentem 














XComma. Term mao tyle lep- 
szą pozycję, iż o wiele czę- 
ściej ukazują się jego nowe 
wersje, dzięki czemu wprowa- 
dzane są w nim stale nowe 
udoskonalenia. Term jest też 
opracowany osobno dla róż- 
nych procesorów (MC68000, 
MC68020, MC68030, MC68040), 
dzięki czemu może w pełni ko- 
rzystać z oferowanej przez nie 
szybkości. 


Na koniec warto chyba ogól- 
nie podsumować przedstawio- 
ne powyżej programy. Przede 
wszystkim, moim zdaniem, nie 
warto już dziś korzystać z na- 
rzędzi napisanych dla systemu 
1.3. Nie będą one nigdy tak 
sprawne jak programy wyko- 
rzystujące możliwości syste- 
mu 2.0 oraz 3.0. Najlepiej jest 
więc zainwestować w nowy 
system i zająć się programami 
w pełni z niego korzystający- 
mi. Najlepsze z nich, nad 
którymi z pewnością warto się 
zastanowić, to Term oraz 
XComm. Chociaż należy rów- 
nież zauważyć, iż mają one 
swoje, spore, wymagania. Są 
to programy duże i na zwykłej 
Amidze 500 z 1 MB, czy nawet 
2 MB na pewno nie będą dzia- 
łać zbyt dobrze. Dla początku- 
jących modemiarzy z pewno- 
ścią wystarczający okaże się 
program typu NComm 3.0 czy 
Terminus. Dla tych, którzy 
upierają się przy systemie 1.3, 
pozostaje już stosunkowo nie- 
wielki wybór. JrComm oraz 
NComm 2.0 z pewnością nie 
są już w tej chwili programami 
pierwszej świeżości. Warto 
więc chyba jedynie zwrócić 
uwagę na NComma 3.0, który 
z powodzeniem pracuje rów- 
nież w systemie 1.3. 


Jestem przekonany, że w 
artykule tym nie udało mi się 
wyczerpać potężnego tematu, 
jakim są terminale. Pobieżne, 
z konieczności, opisy najbar- 
dziej znanych terminali na 
pewno nie są w stanie dokła- 
dnie przybliżyć ich rzeczywi- 
stej wartości dla potencjalne- 
go użytkownika. Niemniej jed- 
nak mam nadzieję, iż artykuł 
ten w pewnym stopniu pomo- 
że w doborze odpowiedniego 
oprogramowania do modemu. 
Za miesiąc zajmiemy się pod- 
stawowymi wiadomościami 
potrzebnymi do odpowiednie- 
go skonfigurowania wybrane- 
go terminala oraz podstawo- 
wymi komendami stosowany- 
mi w każdym modemie. 
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d Biura Informatyczne- 
go Bogusław Radzi- 
szewski i Synowie z 
Warszawy otrzymali- 
śmy do testowania 14 dyskie- 
tek z samplami stworzonymi 
przez Mobiusa. Pierwsze 11 
dyskietek tego autora opisali- 
śmy w Magazynie AMIGAnr7/ 
93. Ponieważ numeracja dys- 
ków wskazuje na kontynuację 
dzieła, przyjmę tu taki sam 
styl opisu, jak we wspomnia- 
nym artykule. 
Zestaw jest wyposażony w 
estetyczną instrukcję z kolo- 


rową okładką, która zawiera | 


opis jest zawartości dyskie- 


tek, a także wyjaśnienia teo- | 


retyczne i sposób używania 
sampli. Instrukcja objaśnia 
także komuś, kto pierwszy raz 
styka się ze światem dźwię- 
ków Mobiusa, pochodzenie 
dziwnie brzmiących nazw 
sampli na dyskietkach, bo jak 
to u Mobiusa, wszystko jest 
usystematyzowane i skatalo- 
gowane, a nazwy nie są przy- 
padkowe. Same dyskietki 
mają także znacznie estetycz- 
niejsze nalepki niż poprzednia 
seria sampli tego Autora. Każ- 
da dyskietka jest wypełniona 
prawie "po brzegi” (tylko w 
jednym wypadku zostaje 30 
KB wolnego miejsca, prze- 
ważnie zaś puste jest od 5 do 
9 KB). 


Zawartość dyskietek 


DYSK 12.: PERKUSJA +2 

Zawiera 110 sampli zinstru- 
mentami perkusyjnymi. Są tu 
między innymi dźwięki *mie- 
szane”, np. hi-hat i bass drum 
jednocześnie, a także cieka- 
we eksperymenty polegające 
na połączeniu dźwięku instru- 
mentu perkusyjnego z gło- 
sem, np. tom i oddech. Mamy 
też zsamplowane instrumenty 
perkusji elektronicznej. Naj- 
bardziej podoba mi się tu sam- 
pel "d.gong.ph". 

DYSK 13.: VOCAL +2 

Znajdziemy na nim 87 in- 
strumentów, które Autor nazy- 
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SWEJ 
EM MWCSEMI. 


„PRROERŹNAZ EK RAROSZNNENE WAZY OR ARZZ AMAZON RACZ WOKOKNEC ZZO GE 


Mobius Sound (cz. 2.) 


„to ja, Amiga. Tak może zaśpiewać każdy użytkow- 

nik Amigi, o ile tylko dysponuje odpowiednim ze- 

stawem dźwięków, zwanych samplami. Trackery 

pozwalają komponować każdemu, kto ma dostęp 

do Amigi, zatem ciekawe sample wzbogacające 

brzmienie utworów pojawiają się jak grzyby po 
deszczu. 





| wa "wokalami”. Być może dla- 
| tego, że 
' mogą tworzyć wiodącą (solo- 


instrumenty takie 


wą) linię melodyczną w utwo- 
rze. Znajdziemy tu m. in. ban- 
jo, trąbki, panflute, kilka ro- 
dzajów gitar, marimba oraz 
instrumenty elektroniczne o 
zagadkowych nazwach: night- 
mare, pizza, squaremlot, ya- 
skme, youpaper i inne. No- 
stalgia każe mi ocenić najwy- 
żej "s.gitarahard2dboost", 
choć i brzmienia elektronicz- 
ne (na przykład 's.resosynt" 
czy "'s.wow”) są doskonałe. 
DYSK 14.: BASY 42 
Dyskietka ta to 63 instru- 
menty "basowe" mogące 
znacznie uatrakcyjnić brzmie- 





| turalnych i 


404 





nie sekcji rytmicznej naszego 
utworu. Znajdziemy tu zarów- 
no basy "naturalne", jak i two- 
rzone elektronicznie, a nawet 
techno. Moje ucho najlepiej 
przyjęło *'b.synthhorn-c2". 
DYSK 15.: EFEKTY +ł4 
Na dyskietce jest 67 efek- 
tów dźwiękowych (między in- 
nymi gong, odgłosy mechani- 
zmów, beczenie owiec, cała 
seria podmuchów wiatru (na- 
podrasowanych 
elektronicznie) czy strzałów. 
Najbardziej przypadł mi do 
gustu 'e.strzalboost-hi”. 
DYSK 16.: VOCAL +3 
Dyskietka zawiera sympa- 
tyczny moduł "ethnomagic" i 
47 instrumentów "prowadzą- 





Sposób, w jaki 
, udało się uzyskać brzmienie 


TEST 





KTO TAK PIĘKNIE GRA? 


| cych” (m. in. bardzo ładne 
, stringi). Najładniejszy, moim 


zdaniem, to 's.orkiestra1 1bo- 
ost.rs". 

DYSK 17.: CHORUSY +42 
(tenory elektroniczne) 

Na tej dyskietce mamy 4 in- 
strumenty solowe (prawdopo- 
dobnie ze względu na *tema- 
tykę”, są to bowiem podobnie 
jak w chorusach tenory elek- 
troniczne) oraz 16 chorusów. 
Może się wydawać, że to nie- 
wiele (zwłaszcza w porówna- 
niu ze 110 samplami na dys- 
kietce nr 12), jednak uważam, 
że naprawdę warto kupić tę 
dyskietkę. Chorusy nie są bo- 
wiem samplami najkrótszymi i 
dlatego zmieściło się tu ich 
jedynie tyle. A Mobius, jak już 
pokazał w poprzedniej serii 
swoich dyskietek, jest mi- 
strzem w tworzeniu chorusów. 
Są one tak ładne, że trudno mi 
było wybrać najpiękniejszy. 
Chyba jednak c.tenor-t god 
(chorusy) i s.tenor-hi-c2.I (in- 


strumenty). 

DYSK  18.:  VANPIANO 
FORTEPIAN E 

Kompletne zaskoczenie. 


Mobiusowi 


słynnego pianina Vangelisa, 
pozostanie tajemnicą Autora. 
Sample są zbyt czyste i zbyt 
pełne, aby ich źródłem była 
płyta kompaktowa. Próba 
zsamplowania w 8 bitach ja- 
kiejkolwiek płyty Vangelisa 
(nawet na doskonałym sam- 
plerze DSS8+) daje efekty o 
wiele gorsze. Na dyskietce 
jest 14 sampli (pianino Vange- 
lisa z pogłosem) oraz przykła- 
dowy moduł, autorstwa Mo- 
biusa, którego słucha się z 
prawdziwą przyjemnością. Na 
dysku znajdziemy także mini- 
instrukcję używania takich 
sampli. Moim faworytem jest 
"p.vangelis-hi-c4". 

DYSK 19.: EFEKTY 45 

Dyskietka zawiera 34 efek- 
ty, takie jak: klaksony, odgło- 
sy wydawane przez zwierzęta 
lub narzędzia, hamowanie sa- 
mochodu, stukanie w okno itp. 
Są to najdoskonalsze, moim 
zdaniem, ze wszystkich efek- 
tów Mobiusa, zarówno pod 
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względem doboru, jak i wyko- 
nania. Nie wiem doprawdy, 
czy palmę pierwszeństwa 
przyznać wyjątkowo  reali- 
stycznym krowom (choć sam- 
pel "*krowa2-hi” ma w sobie 
coś z kozy), kogutowi czy od- 
głosom piłowania, czy też ha- 
mującym samochodom. Za- 
tem werdykt będzie jeden. Je- 
śli nawet nie zależy komuś na 
posiadaniu całego zestawu 
sampli Mobiusa, ten dysk po- 
winien koniecznie mieć. 
DYSK 20.: EFEKTY TŁA 
Tu także są efekty. Jest ich 
tylko osiem, ale za to bardzo 
długich. Trzy z nich, choć bar- 
dzo ciekawe, nie będą mogły 
być bezpośrednio wykorzy- 
stane w trackerach, bo ich "ob- 
jętość” przekracza 128 KB, a 
tak długich sampli najpopular- 
niejsze trackery nie zniosą. 
Mogą być natomiast wykorzy- 
stywane jako tło dźwiękowe 
przy różnych prezentacjach, 
m. in. w Scali (na marginesie: 
najnowsza Scala MM300 
umożliwia jednoczesne od- 
twarzanie dwóch diametralnie 
różnych ścieżek  dźwięko- 
wych). A efekty są bardzo cie- 
kawe: warkot helikoptera (w 
kilku wariantach), szmer fon- 
tanny, odgłosy miasta, hallu 
lotniska czy wichury. Ten 
ostatni zrobiony jest najlepiej, 
niestety (podobnie jak 
"e.tło.copter1-hi.l" i "e.tło.lot- 
niskohall-hi-9.2s” jest zbyt 
długi, aby zastosować go w 
trackerach). Ponieważ jednak 
wiele programów do obróbki 
dźwięku umożliwia wycięcie 
fragmentu sampla — ci, którzy 
będą chcieli podłożyć sobie 
"wiaterek” pod swój utwór — 
nie powinni mieć z tym naj- 
mniejszych kłopotów. Gdyby 
nie długość — wichura zwy- 
ciężyłaby w moim rankin- 
gu, atak muszę przyznać pal- 
mę pierwszeństwa nastrojo- 
wemu samplowi 'e.tło.fontan- 
na-hi.l”. 
DYSK 21.: EFEKTY 46 
Kolejne 32 efekty na tej dys- 
kietce to między innymi: za- 
mykanie drzwi od celi, trzask 
migawki, sylwestrowa eksplo- 
zja petard, całkiem dobrze 
zsamplowane zderzenia sa- 
mochodowe, efekty rodem z 
filmów gangsterskich (seria 
strzałów i tłuczone szkło jed- 
nocześnie czy kolejna seria 
"walenia w szczękę”). Najbar- 
dziej podobałby mi się 
"e.samochwuybuch” (to nie 
błąd — taki tytuł jest na dys- 
kietce), gdyby nie to, że ma 
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157 KB (patrz wyżej). Jest to 
jedyny przedłużony efekt na 
całej dyskietce. A szkoda. 
Jednak tak samo jak przy wi- 
churze z dysku 20 można 
uciąć drugą sekwencję wybu- 
chu bez szkody dla całego 
sampla, niemniej mógł to zro- 
bić Autor. W tej sytuacji moim 
faworytem stał się odgłos spu- 
szczanych żaluzji, który może 
być nie tylko efektem, ale i 
doskonałym instrumentem 
perkusyjnym. 

DYSK 22.: DEMO 14 BIT 1 

Jeśli dyskietka z *pianinem 
Vangelisa" była dla mnie za- 
skoczeniem, to ta dyskietka 
była prawdziwym szokiem. Na 
temat możliwości odtwarzania 
14-bitowych sampli na Ami- 
dze bez specjalizowanej karty 
muzycznej mówiło się, co 
prawda, od jakiegoś czasu, 
ale były to rozważania czysto 
teoretyczne. Mobius pokazał, 
że dla niego w dziedzinie mu- 
zyki nie ma rzeczy niemożli- 
wych.  Najprawdopodobniej 
jest to pierwsze rozwiązanie 
tego typu na świecie. Na dys- 
ku znajdziemy dwa moduły 
14-bitowe: jeden zawierający 
efekty, drugi muzykę. Dla po- 
równania — najpierw ten sam 
utwór nagrany jest w 14 bi- 
tach, a następnie w 8 bitach. 
Widać, że 'czternastki” mają 
zdecydowanie mniejsze szu- 
my i lepszą dynamikę od "óse- 
mek”. Wydawało mi się, że 
dźwięk 14-bitowy jest jakby 
"głębszy”, ale może to tylko 
subiektywne odczucie. Zre- 
sztą, nawet gdyby tak nie 
było, to już pierwsze dwie ce- 
chy, które możemy mieć bez 
większych inwestycji (porów- 
najcie koszt dyskietki Mobiu- 
sa z najtańszą nawet kartą 
Clarity). Niestety, po tych 
komplementach muszę Auto- 
rowi dać lekkiego prztyczka. 
Słyszałem już wiele utworów 
W. Mobiusa, a te do "orłów" 
nie należą. Czyżby Autor tak 
zmęczył się rozwiązywaniem 
technicznej strony zagadnie- 
nia, że na stworzenie czegoś 
lepszego nie miał już siły? A 
może w grę wchodzą jakieś 
inne siły nieczyste, Michasia 
Fasoli nie wyłączając? 
Brzmienie jest doprawdy re- 
welacyjne, natomiast temat 
muzyczny... (choć być może 
jest to kwestia mojego zbo- 
czonego gustu nie przepada- 
jącego za techno). 

Wszystkim, którzy pomy- 
ślą, że mają do czynienia z 
jakimś oszustwem, polecam 





wpisanie do Protrackera do- 
wolnej krótkiej sekwencji (na 
cztery kanały), a następnie 
uruchomienie jej najpierw z 
samplem 8-bitowym, na przy- 
kład "d.bass26” z dysku 12, 
następnie zaś z podobnym 


samplem  14-bitowym, np. 
4d.bass26 (należy wczytać 
zarówno sampel, którego na- 
zwa kończy się na literę *h", 
jak i drugi, którego nazwa 
kończy się na *|". Odsłuch naj- 
lepiej przeprowadzić w słu- 
chawkach. Sądzę, że to prze- 
kona niedowiarków. 

Oprócz modułów znajdzie- 
my na dyskietce zbiór teksto- 
wy z wykładem teorii sampli 
14-bitowych i instrukcją ich 
odtwarzania. 

DYSK 23.: DEMO 14 BIT 42 

Tu znajdziemy tylko jeden 
moduł 14-bitowy. Niestety, 
jest to ten sam moduł muzycz- 
ny, co opisany powyżej. Czym 
zatem dysk 23. różni się od 
dysku 22.? Tym, że ten sam 
moduł jest w *wersji pełnej”, to 
znaczy, że można go urucho- 
mić tylko na Amigach mają- 
cych dużą ilość pamięci (mini- 
mum 1 MB Chip RAM). Także 
iten moduł dla porównania 
najpierw nagrany jest jako 14- 
bitowy, a następnie jako 8-bi- 
towy. Również na tej dyskiet- 
ce znajdziemy instrukcję na 
temat sampli 14-bitowych. 

DYSK 24.: PERKUSJA 43 
14 BIT 

Dysk ten zawiera 32 instru- 
menty perkusyjne tym razem 
zsamplowane jako 14-bitowe 
(między innymi agogo, bass 
drum, konga, klaskanie w 
ręce, snare, tom). Mnie naj- 
bardziej odpowiadał '4d.po- 
werkick=hi”. 

DYSK 25.: SYNTEFEKT $7 
14 BIT 

Kolejne efekty. Tym razem 
tylko 8 efektów, ale za to w 14 
bitach. Możemy uzupełnić na- 
sze utwory o efekty nazwane 
bubblegum, ' cosmicbubles, 
cosmicwave (ten efekt podo- 
bał mi się najbardziej), gong- 
synth, junglebubbles, per- 
cef1, przebudzenie i strach. 


Zastosowanie 


Sample 8-bitowe zapisane 
są w standardzie IFF/8SVX. 
Pozwala to na odtwarzanie ich 
praktycznie dowolnym pro- 
gramem muzycznym, a nawet 
opcją ShowPic w programach 
zarządzających zbiorami. 
Test sampli z takimi progra- 
mami przeprowadzałem już 





przy poprzedniej serii dyskie- 
tek. Nie przypuszczam, aby 
Autor zasadniczo coś zmienił, 
zatem tym razem skoncentro- 
wałem się na testowaniu sam- 
pli 14-bitowych. 

Na początek UWAGA: Mo- 
duły 14-bitowe zajmują nieco 
więcej pamięci. Na najbar- 
dziej rozpowszechnionej 
A500 z 1 MB pamięci może do 
ich odtworzenia trochę pamię- 
ci braknąć, toteż Autor zaleca 
powrót do *korzeni" i skorzy- 
stanie z Protrackera 1.1B (bo 
tylko on pozostawia na Ami- 
gach w takiej konfiguracji od- 
powiednią ilość wolnego 
RAM-u). Oczywiście sample 
14-bitowe są znacznie krót- 
sze od modułów i można z 
nich korzystać w dowolnym 
programie. Nie oznacza to 
jednak, że we wszystkich pro- 
gramach zachowają swoje 
"brylantowe”" brzmienie. 

Wprawdzie Autor ułatwił mi 
nieco zadanie, zamieszczając 
lojalnie w "teorii" odpowiednie 
uwagi, jednak jestem taki nie- 
wierny Tomasz, że nie uwie- 
rzę, póki nie dotknę. A oto 
wyniki "weryfikacji Mobiusa”: 


Protracker: 

1.1B — sample 14-biiowe chodzą bez zarzutu; 
2.3—naAmigach z | MBbrakuje pamięci, przy 
iększej ilości RAM — wszystko jest w porząd- 
ku; 
3.1 — uwagi jw., ponadto na A1200 należy 
odpowiednio ustawić opcję DMA Wait (pisał o. 
tym Maxym w Magazynie AMIGA); 

3.15 — uwagi jw.: 

DSS$: 


v 1.01 — nie są wczytywane; 

v 1.03 — wczytywane, ale odtwarzane z lekkimi 
zniekszłalceniami (mogą one okazać się jednak 
ciekawe dla tych, którzy poszukują nowych, 
niespotykanych, efektów dźwiękowych); 


v2.01 — jw; 
MED—O.K. 





Wszystkie playery, które 
wypróbowałem (m. in. Deli- 
Player, EaglePlayer i Multi- 
Player) nie miały najmniej- 
szych problemów z samplami 
14-bitowymi Mobiusa. Sample 
te nie stwarzały problemów 
także playerom z innych pro- 
gramów (na przykład Scala), a 
także programom do obróbki 
dźwięku (AudioMaster, Audi- 
tion) czy programom *komer- 
cyjnym” (MusicX, Bars 6 Pi- 
pes). 

Niestety, sample 14-bitowe 
odtwarzane są nieprawidłowo 
na Amidze wyposażonej w 
kartę turbo, a także (pewnie 
celu niszczenia konkurencji) 
na... oprogramowaniu od kar- 
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ty 16-bitowej (Clarity16). Nie 
miałem niestety możliwości 
zbadania, jak zachowa się w 
stosunku do tych sampli pro- 
gram uznawany za najlepszy 
— SamplitudePro, czy ten, 


który ma się dopiero pojawić | 


— MegaloSound. 


Podsumowanie 


Podobnie jak przy poprze- 
dnim zestawie — wszystkie 
sample są przefiltrowane i 
mają zbliżoną długość trwa- 
nia, co znakomicie ułatwia 
eksperymenty podczas pisa- 
nia utworów. Wielkie brawa 
należą się Mobiusowi nie tylko 
za to, że znalazł czas i ochotę 
na przygotowanie i opracowa- 
nie olbrzymiej liczby sampli, 
ale także i za to, że ciągle 
eksperymentuje w poszuki- 
waniu coraz lepszych 
brzmień. A ponieważ wszyst- 
ko to robi na zwykłej Amidze z 
1 MB pamięci, należą mu się 
jeszcze większe brawa (zwła- 
szczą że przy takiej konfigu- 
racji sprzętu niektóre rzeczy, 
na przykład moduły, musiał 
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robić w ciemno). Podobnie jak 
w wypadku ks. Pikula Mobius 
jest przykładem na to, że nie 
sprzęt tworzy dzieło (co po- 
winno być pocieszeniem dla 
użytkowników mało rozbudo- 
wanych Amig). Zestaw sam- 
pli, przy powszechnej dostęp- 
ności samplerów na naszym 
rynku, może opracować każ- 
dy. Jednak to Mobius pierw- 
szy udowadnia nam, że nawet 
na zwykłej 8-bitowej Amidze 
można uzyskać dźwięk nie 
ustępujący klasą dźwiękowi 
Falcona czy Amig wyposażo- 
nych w drogie karty 16-bito- 
we. 

Jeśli miałbym wystawiać 
ocenę tylko za to, wówczas 
najprawdopodobniej byłaby 
druga w mojej karierze testera 
*szóstka”. Niestety, Autor nie 
ustrzegł się kilku potknięć. 
Zaliczam do nich niektóre 
sample (na przykład wszyst- 
kie sekwencyjne. Są one zbyt 
długie, jak choćby te na dysku 
20, co nieco zawęża zakres 
ich zastosowań. Ponadto w 
niektórych  'samplach  'se- 
kwencyjnych” trafiają się 


dziury. Wprawdzie są one 
czyste, bez szumów, jednak 
mnie to denerwowało. Czy nie 
lepiej było podzielić je na dwa 
sample. Sekwencję prawie 
każdy potrafi sobie, choćby 
trackerem, złożyć). Nie podoba 
mi się także niedopracowanie 
modułów 14-bitowych (myślę 
o ich linii melodycznej. Gdyby 
jeszcze stworzył je jakiś arty- 
sta z Bożej łaski, ale wiem, że 
Mobiusa stać na więcej). Nie- 
stety wpływa to na ogólną 
ocenę zestawu, a zatem (z 
prawdziwą przykrością) mu- 
szę wystawić zestawowi oce- 
nę jedynie "bardzo dobrą”. 
Wszyscy, którzy chcą two- 
rzyć coraz lepsze moduły, po- 
winni się zaopatrzyć w cały 
komplet dyskietek. Najlepiej 
we wszystkie (to znaczy od 1 
do 25). Czekam z niecierpli- 
wością (a wiem na pewno, że 
nie tylko ja) na kolejny zestaw 
sampli Mobiusa. Chętnie po- 
słuchałbym na przykład 14-bi- 


towych chorusów. Choć, kto | 


wie, jeśli wszystko pójdzie 


prawem serii, to będziemy | 
mieli zestaw 17 dyskietek (26 | 


Nowe pismo o grach... 


GAMBLER 


Miesięcznik Elektronicznych Szulerów 


ACTI 





rEsr IM. 


— 42), a część z nich może 
będzie nawet 20-bitowa? Jeśli 
nawet jednak Mobius wróci do 
8-bitów, to jestem pewien, że 
znów zaskoczy nas czymś 
niezwykłym, czego życzę za- 
równo Autorowi, jak i wszyst- 
kim legalnym użytkownikom 
jego sampli. 


MOBIU$ SOUND 42 
(dyski 12 = 25) 
Dystrybutor: Biura Informatyczno- Wydawnicze 
Bogusław Radziszewski | Synowie, 00-132 
Warszawa, Grzybowska 5/1310, tel. 0-22/ 
241840 


WADY 

- nie najładniejsze moduły (wiem, na co siać 
Mobiusa) 

- nadmierna długość niektórych sampli 

- "dziury" w kilku sampiach sekwencyjnych 


ZALETY 
+. czylelna instrukcja uzupełniona o wyczerpu- 
jące wyjaśnienia na dysku 

+ Uporządkowane sample 0 jednej wysokości 
+ wyjątkowo niski poziom zakłóceń i szumów 
+ sample mieszane” (instrument + głos) 

+ sampie i moduły 14-bitowe o lepszej jakości 
dźwięku bez konieczności koszlownej rozbudo- 
wy sprzętowej 

| Ocena ogólna: bardzo dobry 
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Marek Pampuch 


ajbardziej oczywiście 
zainteresowało nas to, 
jaki standard polskich 
znaków jest zainstalo- 
wany w Translate it!. Okazało 
się, że nie jest to żaden z naj- 
bardziej rozpowszechnionych 
w Polsce standardów. Roz- 
kład polskich znaków jest tak- 


że nieco mniej wygodny niż na | 


przykład w standardzie Ami- 
gaPL i ewidentnie wzięty jest 
z nie dopracowanego rozkła- 
du na peceta. Nie można jed- 
nak winić za to autorów pro- 
gramu. Po prostu, najprawdo- 
podobniej autorzy opracowa- 
nia mieli dostęp do jedynego 
spotykanego na Zachodzie 
standardu — Latin1 i chyba, o 
czym świadczy obłożenie kla- 
wiatury, z polskimi Windows 
3.1 EE (brrr!). Obłożenie to 
przypomina nieco pierwszy 
spotykany na Amigę rozkład 
zastosowany przez prof. Bru- 
szewskiego (pieriestrojka), do 
którego notabene Autor szyb- 
ko przestał się przyznawać. 
Nie ma ponadto w nim trzech 
dużych polskich liter: Ą, Ę i 
N... Niby to niczemu nie prze- 








pa: DŁ PT Pe Rh TR Mm > > m r MD um Chu 


* .i 0 WI M G W m a Z — m mrm" 


Das polnische flphabet 


da 


szkadza, bo w słownikach ra- 
czej nie spotyka się wyrazów 
zaczynających się na takie li- 
tery, jednak nieco dziwi. Aby 
uzyskać polską literę (na 
przykład przy dopisywaniu 
polskich wyrazów do słowni- 
ka), należy nacisnąć klawisze 
[Ctrl+Shift+Alt] i dodatkowo 
jeden z podanych w tabeli 1. 
Aby nie popaść w komple- 
, ksy przez tak *kowbojski” roz- 
kład klawiatury, zobaczmy, w 
_ jaki sposób można (z tego sa- 

















mego alfabetu) uzyskać nie- 
które czcionki rosyjskie. Cóż, 
umieszczenie w jednym ze- 
stawie liter polskich, niemiec- 
kich i rosyjskich nie jest rze- 
czą łatwą. Zwłaszcza że ze- 
staw małych liter cyrylicy jest 
prawie zdublowany (litery ak- 
centowane i nieakcentowa- 
ne). 

Na marginesie: Dostarczo- 
ny nam Translate It! jest oczy- 
wiście w wersji niemiecko- 


( polskiej, a zatem cyrylica wy- 


_Transiateje! 


Belspie!.txt 
Wichtige Hinweiseł 


bies ist die 
des Progrannes Transłatelt! 
PURJSCA Pena anbeiten 
schauen Sie si 5 


hissen,  danit 
sichthar wird. 


in 





O und den 


£ibEn 
Ę /k Ihrer Festplatte, da 
Moraw Git Elia Fab tiobiegt, 


polnisch-deutsche Version 
Um nit _ den 
) ZU nien, 
0 E ich bitte die entsprechende 
Bilddatei *Polnisch.iff" an, un zu  erfahren 
uelche Tazten Sie glelchzeitig letatigen 
der entsprechende Ruchstabe 


MIE Sie bitte den Zeichensatz 'RussPaln" 
Ihr Fo 





Yerzeichnis 
sonst das 


TRANSLATE IT ! 


PRZETŁUMACZ 
MI MAMO 


Od niemieckiej firmy OASE otrzymaliśmy do testo- 
wania program o nazwie Translate it! Jest to pro- 
_ gram służący do tłumaczenia tekstów. W odróżnie- 
niu od opisywanego w numerze 9/93 Magazynu 
AMIGA podobnego programu o nazwie Eurolberse- 
tzer wyrób firmy OASE ma coś, na co wszyscy 
czekaliśmy. Jest to bowiem wersja niemiecko-POL- 

SKA i POLSKO-niemiecka! 








Tabeia 1 
Klawisz uzyskana litera polska 

a ą oraz Alt] + [al 

© ć 

d Ś 

e ę 

j l 

n ń 

0 6 oraz [Alt] + Id] 

p ó 

$ ś iakże [Chl+Shift+Alt] +|i] 
v Ć 

z Ź 

ae Ż 

08. Ł 

ue ć 

> Ż 





stępuje tu w postaci szczątko- 
wej. Jeśli jednak stworzycie 
sobie własne słowniki... Pro- 


| gram to umożliwia, o czym 


napiszę dalej. 

Przedstawiony w tabeli 1 
rozkład polskich znaków na 
klawiaturze nie jest może 
rozwiązaniem  najszczęśliw- 
szym, jednak nie powinniśmy 
krytykować. Wypada się bo- 
wiem tylko cieszyć i podzięko- 
wać programistom z firmy 
OASE za to, że jako pierwsi 
na Zachodzie wprowadzili na 
rynek program nadający się 


ki 


Tastatur= 
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| 


Ę” SAMORZ DORKEZIEOOZRZCOWNOENZEEA 





Tabela 2 | 
D [alt] + [h | 
| je fal] + [i] | 
z male [alt] + [8] 
Z [alt + te] 
z [alt] + [bj lub fait] + [m] 
i [alt] + [I 
i lali] + [2] 
lp ialt] + [n] 
|s fat] + jg 
U falt] + fq] 
| cz (Ctrt+Shift+AlH] + [4] 
| SZCZ fali] + [pl | 
SZCZ [ali] + [kj lubfatj ele) | 
ry falt] + [9] oraz [alt] + [0] | 
|E falt] + [7] | 
e fal] + [6] | 
ju falt] + [A] oraz [a] + [z] | 
(ja jalt] + [5] 
znak miękki mały [alt] + iy] 
( znaktwardymały — [alt] + [u] 





do użytku na rynku polskim. 
Mogli przecież (biorąc za wzór 
wspaniałą firmę Commodore) 


zamiast wersji *polskiej” wy- 
dać na przykład islandzką. 
Mieliby przy tym nieco mniej 
roboty. A zatem już na wstę- 
pie duży plus dla OASE. 


Ponieważ taki rozkład kla- 
wiatury jest różny od jakiego- 
kolwiek "miłościwie nam pa- 
nującego w Polsce” standar- 
du, przed uruchomieniem pro- 
gramu należy odpowiednio 
poprawić sekwencję startową, 
a także umieścić dostarczone 
na dysku czcionki w katalogu 
FONTS:, rozkład zaś klawia- 
tury w DEVS:. Pół biedy, jeśli 
program jest na dyskietce. 
Użytkownicy twardych dys- 
ków, którzy nie chcą zrezy- 
gnować ze stosowanego 
przez siebie standardu, zmu- 
szeni są do zakładania osob- 
nej partycji na program Trans- 
late It! 





| iowiGZ OP OZ 
Kichtige Hinneiset 


ist  oni/one/ta 


des Progrannmes Translatelt! 
| tok a/naokolo/akót 


nócunieć/znać/| 
patrzeć/spog 

pal ani/pańs twa Ban 

iioni/one/ta ent 


Bi 
dokoła/naokoło/wokół do/po/na 
tórzy Tasten 
panowie/panie 
ji Jednoczesny/równoczesny  betafige 
nusieć, Z tyh 


polnisch-deutsche 


z/uespół z/razen den 
polnischen Zeichensatz pracować  do/po/na 


BIE się prośba 


ddatei *Pa nisskiiĆć na/przy/ obok, 
Ea óbiadzcań 


an/ ten entrprechende litera 





uidoczny/widzi alny/dos trzegalny wird. 
OE pan/pani/pańs two/panovie/panie prośba 


eichensatz 'RussPoln" 
u ję.j Fonts"Verzelchnis i/a 
tneiber "Russfoln' u to 


Hor terbuchPD. PeużschoPolnisch 


den 





Firma OASE pomyślała jed- 
nak o swoich polskich użyt- 
kownikach, przygotowując ry- 
sunek z rozkładem klawiatury. 
Multitasking Amigi pozwala 
wyświetlić taki rysunek na 
drugim ekranie, aby w dowol- 
nym momencie można było na 
niego spojrzeć. Można go so- 
bie także po prostu wydruko- 
wać, czy nawet narysować na 
kartce. 


Przypuśćmy, że zainstalo- 
waliśmy już sobie program i 
chcemy zobaczyć, jak spisze 
się on w charakterze tłuma- 
cza. Oczywiście pierwszą 
rzeczą, jaką zechciałem prze- 
tłumaczyć, była instrukcja ob- 
sługi dostarczona na dyskiet- 
ce w postaci siedmiokilowego 
zbioru "*Zuerst lesen!”. Pro- 
gram jednak zgłasza się po 
instalacji z domyślnym słow- 
nikiem  polsko-niemieckim. 
Zacząłem zatem od wpisania 
złośliwego przykładu: "Ger- 





EEEE 
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Tastatur= 


Verzeichnis 


man jest półprzewodnikiem”. 
Przetłumaczyłem to na nie- 
miecki. Wyszło średnio: *'Ger- 
man es/gibt półprzewodni- 
kiem”. Teraz należało tylko 
zmienić język opcją SPRA- 
CHE i powtórzyć operację 
(wygodne w tym wypadku było 
pozostanie tekstu na ekranie 
edytora). Po przetłumaczeniu 
z powrotem na polski uzyska- 
łem lepszy wynik niż najlep- 
szy tłumacz na peceta (tym, 
którzy nie wiedzą, donoszę, 
że dla IBM-owskiego tłuma- 
cza znaczyło to *Niemiec to 
połowa wodza”). Translate It! 
napisał natomiast "German 
jest/istnieje/są półprzewodni- 
kiem”. Wystarczyło zatem wy- 
mazać niepotrzebne (/istnie- 
je/są), i już było dobrze. 


Żarty na bok. Spróbowałem 
przetłumaczyć rzeczoną in- 
strukcję. Wynik nie był zbyt 
zachęcający. Wiadomo mi już 
było, że program jest wygodny 


a O OCE 


ff  Translateft! 





| 
| 


| 





w obsłudze i sprawny, jednak 
jego słowniki pozostawiają 
nieco do życzenia. Zawierają 
one według instrukcji po około 
35 tys. słów. Nie da się ich, 
niestety, uzupełnić. Dołączo- 
ny program do edycji potrafi 
jedynie usuwać pary słów 
oraz dokonać poprawki w ist- 
niejącym już wyrazie. Minus 
dla OASE. Kolejny plus nale- 
ży się natomiast za bardzo 
dobry pomysł, jakim jest to, że 
słowa nie rozpoznane pod- 
czas tłumaczenia są zapisy- 
wane w oddzielnym zbiorze. 
Dzięki temu łatwiejsze jest 
uzupełnienie słownika o te 
słowa. (Kolejny plus dla 
OASE.) Poprawiłem zatem 
taki zbiór "słów nieznanych” 
za pomocą rzeczonego edyto- 


, ra (choć można tto zrobić i do- 


wolnym innym edytorem, CED 
jest chyba nawet wygodniej- 
szy) i dopisałem jako kolejny 
zbiór do katalogu słowników 
(wB/Deutsch-Polnisch). Było 
to dość pracochłonne. Ale 
opłacało się. Tym razem tekst 
po przetłumaczeniu wyglądał 
o wiele lepiej. Trzeba się za- 
tem oswoić z myślą, że inteli- 
gencja elektronicznego tłu- 
macza rośnie (podobnie jak i 
w wypadku innych programów 
tego typu) w trakcie użytko- 
wania go. Zresztą i tak prze- 
tłumaczenie wspomnianego 
tekstu zajęło mi znacznie 
mniej czasu, niż gdybym ko- 
rzystał tylko z najlepszych 
słowników, nawet tych kom- 
puterowych. 


Tłumaczenie tekstu (ponad 
7 KB) zajęło (na Amidze 500 z 
dyskietki) 42 sekundy, szuka- 
nie nie rozpoznanych słów w 
słownikach i wpisanie ich do 
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zbioru *unbekannte.worte" to 
około 20 minut, ponowne tłu- 
maczenie — kolejne 42 se- 
kundy i poprawianie edytorem 
z polskiego na polski — około 
3 minut. W sumie niecałe pół 
godziny. Ten sam tekst tłuma- 
czony całkowicie na piechotę 
zajął mi ponad trzykrotnie 
więcej czasu. 


Jakie inne cechy ma pro- 
gram Translate It!? 


Można go zainstalować na 
twardym dysku. Dostarczony 
wraz z Translate It! instaler 
nie jest może tak wygodny jak 
instalator Commodore stoso- 
wany przez większość firm, 
niemniej (poza jedną rzeczą, 
o czym niżej) instalacja prze- 
biega bez zakłóceń. 


Dużą zaletą jest to, że pro- 
gram działa na każdej Amidze 
(nawet na Amidze 500 z sy- 
stemem 1.2i512 KB pamięci). 


Nie podoba mi się natomiast 
to, że polskie odpowiedniki 
słów niemieckich, będących 
połączeniem kilku słów, umie- 
szczono w słowniku jako połą- 
czone myślnikiem (na przy- 
kład: Staatsvervaltung — admi- 
nistracja-państwowa). Nie ma 
to znaczenia w wypadku tłuma- 
czenia z niemieckiego na pol- 
ski, gdyż uzyskany tekst i tak 
trzeba poprawiać edytorem. 


Takich ttumaczeń w wypad- 
ku polskiego użytkownika bę- 
dzie zdecydowanie więcej. 
Jednak, jeśli zechcemy tłuma- 
czyć "w drugą stronę”, musi- 
my pamiętać podczas wpro- 
wadzania tekstu polskiego o 
tym, jakie słowa niemieckie są 
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zlepkiem kilku wyrazów, co 
nie jest rozwiązaniem zbyt 
wygodnym. Wprawdzie moż- 
na to poprawić edytując cały 
słownik, ale tu daję firmie 
OASE minus. 


Nie podoba mi się także to, 
że jeśli zaistalujemy program 
na twardym dysku — wszyst- 
ko jest cacy, poza jednym: nie 
jest przedefiniowana ścieżka 
do zapisu nieznanych słówek. 
Wymaga to stałej obecności 
dyskietki w stacji, mimo że 
pracujemy na twardym dysku. 


Najbardziej jednak nie 
podoba mi się dostarczony 
wraz z programem słownik 
(WBedit). Edycja tego słowni- 
ka to coś strasznego. Ponadto 
— przynajmniej w wersji do- 
starczonej do redakcji — 
uwielbia produkować Guru 
Message. Zalecałbym zatem 
takie ominięcie tego dość po- 


| ważnego problemu: 


HARSZAKA prz.txt 
Ważna wskazówkat 


, programu WBediit. 





| R 


sj me i 


A Se 


Se: 5 
AIR lich = 
a" ż 
BA > 


INCA ka 
 zaghatwany | ver voPren 
aomewate LIE Heilung 
zagranica! 


_zagub er lieten 


Zbiór słówek nie rozpozna- 
nych zapisuje się w RAM-dys- 
ku. Po zakończeniu tłumacze- 
nia powinno się zatem przejść 
do Workbencha, wczytać do- 
wolny edytor (na przykład 
CED), uzupełnić za pomocą 
normalnego słownika polskie 
znaczenia słów i (ważne!) — 
zapisać na dysku. Dlaczego 
ważne? Tak wyedytowany 
słownik można *dokleić" do 
istniejących słowników jedy- 
nie zapomocą wspomnianego 
I tu jest 
punkt krytyczny całej opera- 
cji. Może się bowiem przy niej 
pojawić ulubione przez wszy- 
stkich Guru. Jeśli zapiszemy 
zbiór na dysku, to w wypadku 
takiego nieszczęścia będzie 
można go wczytać, a przy po- 
nownym doklejaniu — może 
się uda. 


Dostarczone fabrycznie 
słowniki można edytować je- 
dynie tym nieszczęsnym 


A = 
i ( Ubersetzen 
| $peichern 


To: jest PROMIE vEnS ja prograkU a 


Translatelt 


z tyh progranen, zwłaszcza na 
ak ie pałrzyć na rysunek” Polnis 


eć jakie klaw nącis 
wiedgie Jakie kdariszę najeży ną po 


osiny też 0 NA GA Russłołn* d0 


a EE tonts, oraz ster 

gln; do podkatalogu Devs/Key 
a ie AAĆ HP 
bedzie ialalionawialow. 


la klawiatwwy 
hapS WASZEGO 
PrzeCIWNYyM nazie prograh nie 


( Ausschne iden 
| Kopieren 
i Elnsetzen 


WE f lmo 


| Sprache 
[ane Ę 











Si > | | > 3 


WBedit (choć dla naszych pi- 
ratów inna metoda nie powin- 
na stanowić większego pro- 
blemu). 


W sumie oceniłbym całość 
na trójkę z plusem, jednak ze 
względu na to, że jest to 
pierwszy program zachodni z 
polskimi znakami — ocena 
będzie nieco wyższa. 


Na zakończenie miła wiado- 
mość. Prowadzimy z firmą 
OASE rozmowy, których efek- 
tem powinno być całkowite 
spolszczenie (wraz z komuni- 
katami ekranowymi) progra- 
mu Translate It! i to w najpow- 
szechniejszym standardzie 


| AmigaPL. OASE to firma nie- 


co bardziej słowna od Com- 
modore, a zatem już niedługo 
będzie się można spodziewać 
tego pożytecznego programu 
na naszym rynku. 


TRANSLATE ITI 2.0 


Producent: QASE, Wol Software 4 Design, 
Schuerkamp 24, 47820 ROSENDAHL, RFN, 
tel. 02547/1253, 49 2547 1253 


ZALETY: 

-- program działą na dowolnej Amidze 

- polski słownik 

- polskie litery 

- łatwa instalacja na twardym dysku 

- duża Szybkość działania (zwłaszcza z twar- 
dego dysku) | 
- równolegie zainstalowana cyrylica | 
- zapisywanie nie rozpoznanych słów w od- 
dzielnym zbiorze i możliwość dopisywania ich | 
do słowniką | 





WADY: 

- latalny edytor słownika 

nie najlepsze roztożgnie klawiatury 

- niewielki (początkowo) zasób słów wsłowniku 
= słowa *zlożone” z myślnikiem 

Ocena ogólna: dobry 
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EGS SPECTRUM 2 MB 


Andrzej Bobek 





GA jest przeraźliwie 
wolna w porównaniu 
z nowoczesnymi ukła- 
dami graficznymi. Uży- 
wanie blittera w sytuacji, gdy 
dysponuje się szybkim proce- 
sorem, dawno już straciło 
sens, gdyż ten drugi jest szyb- 
szy. Blitter nie został prawie w 
ogóle zmieniony od czasu 
premiery Amigi! Wydajność 
kości AGA jest, wbrew pozo- 
rom, niewielka. Wszystko jest 
OK, dopóki nie chce się użyć 
nie migających, 31-kiloherco- 
wych trybów. Wtedy zaczyna- 
ją się schody. AGA "nie wyra- 
bia się” i nie mamy pełnego 
overscanu. Obraz jest przera- 
źliwie blady i niekontrastowy. 
Tryb HAM8 daje bardzo dobre 
efekty, z powodu niewystar- 
czającej wydajności kości 
zmniejszono w nim jednak 
liczbę bitów na piksel do 8, 
gdyby zaś miał on ich dzie- 
sięć, wtedy pozwalałby na te- 
oretyczne jednoczesne uzy- 
skanie wszystkich 16,8 min 
barw na ekranie i niepotrzeb- 
ny byłby dithering. HAM8 jest 
poza tym dobry do wyświetla- 
nia obrazków stworzonych w 
24 bitach i przeliczonych do 
HAM8. Gdy zaś ktoś spróbuje 
porównać pracę na ImageFX 
w HAM8, a potem w 24 bitach, 
zobaczy, jaka to różnica. 
Wymienione w tym przydłu- 
gim wstępie luki ma za zada- 
nie wypełniać omawiana dziś 
karta graficzna o nazwie EGS 
Spectrum firmy GVP, sprze- 
dawana w naszym kraju przez 
firmę ARAM z Warszawy (tel. 
295499). EGS Spectrum jest 
wersją 'low cost" karty EGS 


110/24. Różnice w cenie są | 


olbrzymie (kilkadziesiąt milio- 
nów złotych). Różnice w moż- 
liwościach zaś dużo mniej za- 
uważalne. Jeśli ktoś zajmuje 
się pracą wideo i nie potrzebu- 
je w praktyce większych roz- 
dzielczości niż 800 x 600, 
NIGDY nie spostrzeże różnicy 
pomiędzy oboma typami kar- 
ty. EGS Spectrum jest bo- 
wiem równie szybki jak EGS 
110/24 (przynajmniej wzroko- 
wo, ale przecież o to w sumie 
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Możliwości graficzne układów AGA wielu osobom 

wydają się wręcz fantastyczne. Mnóstwo kolorów, 

duża szybkość. Po pewnym czasie poważnej pracy 

entuzjazm jednak opada. Tak naprawdę bowiem 

AGA powinna ukazać się rok lub dwa wcześniej; 
dzisiaj jest już nieco przestarzała. 


chodzi). Droższa karta potrafi 
wyświetlać większe rozdziel- 
czości w większej liczbie kolo- 
rów. Na przykład EGS Spec- 


| jednak przebiegały znacznie 


trum nie potrafi wyświetlić w | 
24 bitach rozdzielczości więk- | 


szej niż 800 x 600. 


Instalacja 


EGS Spectrum sprzedawa- 


ny jest w typowym dla GVP | 


pudełku, ani ładnym, ani 
brzydkim. W środku znajduje- 
my kartę (bardzo niewielkich 
rozmiarów), zestaw  kabel- 


ków, instrukcję do karty i pro- 
gramu EGS Paint oraz dys- | 


kietki instalacyjne. Karta wy- 
maga, rzecz jasna, Amigi 
2000/3000/4000. Preferowa- 
na jest A3000 lub A4000 z 
uwagi na fakt, że obie są wy- 
posażone w złącze Zorro III (a 
nie Il, jak A2000), dzięki cze- 
mu wszelkie operacje pomię- 
dzy pamięcią karty a pamięcią 
Amigi są naprawdę bardzo 
szybkie. W każdym razie kar- 
ta pracuje we wszystkich Ami- 
gach o budowie modułowej, w 
A2000 niektóre operacje będą 





wolniej. Nie dotyczy to pracy 
blittera karty. EGS Spectrum 
wkładamy w dowolny slot Zor- 
ro, karta nie potrzebuje slotu 
video. 

Podczas instalacji oprogra- 
mowania mamy do wyboru 
dwa warianty: praca z jednym 


| lub dwoma monitorami. Róż- 
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nica jest spora. W pierwszym 
wypadku należy za pomocą 
dołączonego do karty kabelka 
połączyć wyjście wideo Amigi 
z wejściem karty. Będziemy 
mieli wtedy możliwość oglą- 
dania obrazu Amigi i z karty na 
jednym monitorze, bo opro- 
gramowanie sterujące będzie 
dawało na wyjście EGS-a jego 
własny obraz lub obraz Amigi 
w zależności od potrzeby. Je- 
śli wybierzemy dwa monitory, 
to, jak łatwo się domyślić, na 
jednym będzie obraz z Amigi, 
na drugim zaś z karty. Ja oso- 
biście preferuję wyjście 
pierwsze. Ma ono jednak taką 
wadę, że wymaga monitora 
multisync (oczywiście przy 
założeniu, że Amiga daje sy- 
gnał w 15 kHz, czyli nie prze- 
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puszczony przez  flicker-fi- 
xer), jakkolwiek kartę można 
zmusić do generowania miga- 
jącego sygnału, tyle że po co? 
Recz jasna, obraz z Amigi 
również może być w 31 kHz, 
na przykład po przepuszcze- 
niu przez flicker-fixer w A2000 
(A3000 ma ten układ wbudo- 
wany), problem więc na dobrą 
sprawę dotyczy A4000, gdzie 
kwestię wyeliminowania drga- 
nia obrazu rozwiązano w naj- 
gorszy z możliwych sposo- 
bów. Po wybraniu dwóch mo- 
nitorów możemy przyłączyć 
do wyjścia Amigi stary, "miga- 
jący” A1084, do wyjścia zaś 
EGS jakiś monitor SVGA. 


Oprogramowanie 


Programów jest sporo. W 
tym cały system EGS, o 
którym za chwilę. Do karty 
dołączony jest też program 
malarski EGS Paint. Działa on 
na karcie dość szybko i przez 
pierwszych kilka minut czło- 
wiek bawi się sprejem, który 
to efekt, mimo pracy w 24 bi- 
tach, działa w czasie rzeczy- 
wistym. Gdy jednak spróbuje 
się zrobić coś naprawdę po- 
ważnego, bardzo szybko EGS 


/ Paint okazuje się być progra- 


' mem o zupełnie nie wystar- 


| czających 


| prawdę 


możliwościach. 
Oczywiście nie wszyscy mu- 
szą od razu chcieć robić z po- 
mocą EGS Painta coś "na- 
poważnego”, dla 
znacznej części użytkowni- 
ków jego możliwości mogą 
okazać się wystarczające. 
Oprócz całego systemu EGS 
pośród oprogramowania moż- 
na jeszcze znaleźć program 
wyświetlający obrazki. Jest 
on naprawdę doskonały (ma 
trzy tryby skalowania grafiki, 
dwa porównywalne z ADPro), 
jeśli nie liczyć faktu, że potrafi 
wyświetlać tylko 24-bitowe 
|FF-y, co jest szczytem idioty- 


EGS 


Z pewnością nieliczni Czy- 
telnicy zetknęli się dotych- 
czas z tym systemem. Jest to 
nic innego, jak zbiór procedur 
(w formie bibliotek), będący 
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konkurencją dla standardo- 
wego systemu okienek. Od 
systemowego różni się jednak 
tym, że z samej zasady po- 
zwala na pracę na różnych 
kartach i nie jest 'przywiąza- 
ny”, tak jak intuition.library, do 
kości Amigi. Cechata nazywa 
się RTG (Retargetable Gra- 
phics) i ma być podobno w 
Kickstarcie 4.0. Na razie jed- 
nak wykorzystanie EGS wy- 
daje się być jedynym sposo- 
bem, by zapewnić na przykład 
bezawaryjną pracę programu 
TV Paint na zupełnie różnych 
od siebie, pracujących jednak 
pod EGS-em, kartach graficz- 
nych. 

Tak więc na dyskietkach 
znajdujemy zestaw bibliotek i 
całą masę drobnych progra- 
mików, począwszy od prefe- 
rencji, poprzez kalkulator i 
program do zgrywania ekra- 
nów i okien EGS, aż po Tetris. 
Rzecz jasna, nic nie musimy 
sami instalować, odpowiedni 
program instalujący sam się 
wszystkim zajmie. 

Co do pracy z okienkami 
EGS to na dobrą sprawę róż- 
nica jest niewielka. Polega 
głównie na innym wyglądzie 
gadżetów i okien i innym spo- 
sobie wywoływania rozwija- 
nych menu. Trudno zdobyć 
się na jakąś ocenę, jednym 
sposób pracy z EGS-em 
podoba się bardziej niż z intu- 
ition.library, innym mniej. 


W praktyce 

Oprogramowanie karty, 
wywoływane w startup-sequ- 
ence, dodaje do zwykłych try- 
bów obrazu nowe, wykorzy- 
stujące kartę EGS. Dzięki 
temu, wybierając tryb ekranu 
na przykład dla Workbencha, 
mamy możliwość zdecydowa- 
nia się na którykolwiek z try- 
bów karty. Nie jest więc pro- 
blemem otwarcie Workben- 
cha w rozdzielczości 1600 x 
1280 (do tego trzeba mieć nie- 
stety niewąski monitor). Rów- 
nież z większością progra- 
mów umożliwiających pełny 
wybór dowolnego trybu ekra- 
nu nie ma problemów, jeśli 
więc ktoś zapragnie urucho- 
mić sobie w takiej samej roz- 
dzielczości FinalWrite'a, nie 

natrafi na żadne trudności. 
Co jednak, gdy zapragnie- 
my użyć karty do wyświetlania 
ekranów innych, starszych 
programów, jak choćby Imagi- 
ne? Jest to oczywiście możli- 
we, jakkolwiek wymaga spe- 
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cjalnego oprogramowania, 
którego do karty nie raczono 
dodać. W takiej sytuacji nale- 
ży odpowiedni program zdo- 
być samemu. 

W tej chwili wiem o dwóch 
programikach, pozwalających 
wybrać w dość sensowny spo- 
sób dla każdego uruchamia- 
nego programu dowolny tryb 
ekranu. Pierwszy z nich to K- 
Commodity, drugi to PicoRe- 
target (dodawany do iden- 
tycznej niemal z EGS Spec- 
trum, ale lepiej oprogramowa- 
nej karty Piccolo). Jeśli więc 
zapragniemy uruchomić Ima- 
gine na ekranie 800 x 600 
punktów, jest to za ich pomo- 
cą możliwe. Niestety, więk- 
szość potraktowanych w ten 
sposób starszych programów 
nie będzie działała popraw- 
nie, dla przykładu wzmianko- 
wany Imagine niespecjalnie 
radzi sobie z rysowaniem 
obiektów na ekranie. Tak 
więc, podsumowując można 
stwierdzić, że znakomita 
większość nowych  progra- 
mów, umożliwiających wybór 
trybu ekranu, będzie popraw- 
nie pracowała używając karty 
EGS Spectrum, a wśród pro- 
gramów starszych procentten 
nie będzie wyższy niż 20-30. 
Są to jednak początki i z takim 
stanem rzeczy należy się na 
pewien czas pogodzić. 

Drugą kwestią jest to, jak 
wygląda sprawa pełnego wy- 
korzystania możliwości karty. 
Nie kupuje się jej przecież 
wyłącznie po to, by oglądać 
Workbench w 256 kolorach w 
rozdzielczości 1600 x 1280 
punktów. Po pierwsze EGS 
Paint. Pracuje w dowolnej 
zdefiniowanej rozdzielczości i 
liczbie kolorów. Jego możli- 
wości są jednak niewielkie. 

Do karty nie raczono dodać 
sterownika do  IlmageFX 
(przez przypadek również fir- 
my GVP), co wydaje mi się 
wielkim błędem. No bo po co 
komu karta, której możliwości 
nie da się wykorzystać? 
Podobno jednak specjalna 
wersja ImageFX (przerobiono 
cały program do okienek 
EGS) jest już w fazie beta te- 
stów i nie wykluczone, że w 
chwili, gdy numer ten ukaże 
się w sprzedaży, będzie już 
dostępna na rynku. 

Jeśli więc komuś nie wy- 
starczają możliwości EGS Pa- 
inta, a nie ma też cierpliwości 
czekać na nową wersję Ima- 
geFX, to jedynym wyjściem 
jest TV Paint 2.0. Jest to w 





pełni profesjonalny program 
malarski, pracujący ze wszy- 
stkimi niemal kartami graficz- 
nymi dla Amigi, w pełni zaspo- 
kajający potrzeby większości 
profesjonalistów. TVPaint nie 
jest niestety tani, trzeba jed- 
nak uświadomić sobie, że 
NIGDY jako bonus nie dodaje 


| się do kart graficznych tej kla- 


sy oprogramowania. W na- 
stępnym numerze AM znaj- 
dziecie jego obszerny test. 

Oprogramowanie to jednak 
nie wszystko. Jego nową we- 
rsję można w ciągu kilku minut 
przekopiować, części sprzę- 
towej — nie. Czas chyba po- 
wiedzieć kilka słów o samej 
konstrukcji karty. 

Oczywiście montaż  po- 
wierzchniowy. Dzięki temu 
karta jest naprawdę niewiel- 
kich rozmiarów, teoretycznie 
też powinna być mniej awaryj- 
na. Serwis jest oczywiście 
prawie niemożliwy, jeśli jed- 
nak wziąć pod uwagę jakość 
produktów GVP i obsługi 
klienta przez ARAM, nie ma 
chyba czym się martwić. 

Karta jest sprzedawana w 
dwóch wersjach: z jednym i 
dwoma megabajtami pamięci. 
Od razu radzę zapomnieć otej 
pierwszej i uskładać nieco 
więcej. Istnieje co prawda 
możliwość dołożenia pamięci 
do karty z 1 MB, nie mam jed- 
nak informacji, jak wygląda to 
w praktyce. Ask your dealer. 

Sercem karty jest seryjnie i 
już od pewnego czasu produ- 
kowany układ firmy Cirrus Lo- 
gic. Jest on konstrukcją wyjąt- 
kowo udaną i trudno tu się do 
czegokolwiek przyczepić. 
Wydajność układu jest duża 
(choć minimalnie większa 
bardzo by się przydała). Wy- 
posażony jest on w blitter, 
rzecz jasna bijący na głowę 
szybkością przeterminowany 
już bardzo produkt Commodo- 
re. Potrafi też wyświetlać spri- 
te'y, co nie jest może funkcją 
najważniejszą, bardzo jednak 
przydatną do obsługi kursora, 
którą w przeciwnym wypadku 
trzeba byłoby realizować na 
zasadzie animacji, co kompli- 
kowałoby pracę systemu ope- 
racyjnego z kartą. 

Układ graficzny pozwala na 
genlockowanie, możliwości 
tej producent karty jednak nie 
wziął pod uwagę, a szkoda. 
Jeśli chce się zgrać efekty 
swojej pracy na wideo, trzeba 
wysupłać kilka dodatkowych 
złotych na jeszcze jedną kar- 


tę. 








A teraz o najciekawszej ce- 
sze układu graficznego EGS 
Spectrum. Jest on absolutnie i 
na wszelkie sposoby konfigu- 
rowalny. Mamy pełną swobo- 
dę w tworzeniu nowych roz- 
dzielczości. Jedynym ograni- 
czeniem jest wydajńość ukła- 
du (patrz tabelka). Jeśli więc 
wymarzymy sobie tryb gra- 
ficzny o rozdzielczości 1280 x 
128 punktów, możemy go so- 
bie zdefiniować. Ja dla testu 
zdefiniowałem tryby 1600 x 
1280, 1280 x 566 oraz 736 x 
566 punktów i nie napotkałem 
najmniejszych trudności. Układ 
graficzny pozwala na regula- 
cję najdrobniejszych nawet 
parametrów sygnału, nic wię- 
cej nie można tu już chyba 
sobie wymarzyć. Również 
specjalny programik służący 
do tworzenia i modyfikowania 
trybów graficznych jest do- 
brze napisany i bardzo prosty 
w obsłudze. 


Podsumowanie 


EGS Spectrum już w tej 
chwili wydaje się być dobrym 
produktem, szczególnie jeśli 
wziąć pod uwage bardzo uda- 
ną część sprzętową. Braki i 
błędy w oprogramowaniu kar- 
ty są jednak znaczące i wyma- 
gają od GVP jeszcze nieco 
pracy. Należy jednak pamię- 
tać, że EGS Spectrum to pro- 
dukt nowy, którego rozwój do- 
piero się zaczyna i w niedale- 
kiej przyszłości wszystkie nie- 
dogodności zostaną, zapew- 
ne, wyeliminowane. Ja jednak 
już w tej chwili uważam EGS 
Spectrum za produkt wart po- 
lecenia. 

Z ostatniej chwili: Firma 
GVP poinformowała nas, że 
wszyscy zarejestrowani użyt- 
kownicy karty mogą otrzymać 
za 20 USD program ImageFX- 
EGS. 


EGS Spectrum 

Producent: GVP. 

Dystrybutor w Polsce: ARAM. 

Cena opisywanej wersji: ok. 13,8 mln. 


ZALETY 

+ bardzo duża szybkość pracy 

+ bezproblemowa praca z wszysikimi progra- 
mami wykorzystującymi okienka EGS 


+ zastosowany doskonały układ graficzny 
+ dobra dokumentacja 


WADY 

- spore niedoslałki oprogramowania, w tym 
skandaliczny wprostbrak sterownika dla Image- 
FX 


= brak możliwości zgenlockowania karty 
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Zestawienie przykładowych trybów graficznych zdefiniowanych dla EGS Spectrum. W dwóch przypadkach 
odustawienia szczegółowych parametrów obrazu (jak na przykład częstotliwości ramki, czyli wkonsekwen- 
cji stabilności obrazu) zależy, czy karta *wyrobl” się przy większej liczbie kolorów. Wszystkie rozdzielczości 


dla monitora SVGA. 

rozdzielczość maks. liczba kolorów 
320 x 200 16,8 min 

640 x 480 16,8 mln 

800 x 600 16,8 min/65 tys. 
1024 x 768 65 tys./256 
1280 x 1024 lace 256 

1600 x 1280 lace 256 
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GRANDIOSA? 


Marek Pampuch 


rogram opakowany jest 
w typowe "scalowe" ja- 
snobrązowe pudełko, w 
którym znajdziemy 9 
dyskietek i instrukcję. 


Gdy wziąłem tę instrukcję 
do ręki — zamarłem. Ponad 
400 stron! Komu by się chcia- 
ło czytać taką cegłę? Na 
szczęście okazało się, że wła- 
ściwa instrukcja to 32 strony. 
Resztę zajmują: opis modu- 
łów zewnętrznych EX (45 
stron), natomiast lwia część to 
opis poprzedniej wersji Scali 
(MM200). Ta ostatnia część 
jest niezbędna dla tych, którzy 
stykają się z programem po 
raz pierwszy, bo wspomniane 
32 strony to jedynie opis 
zmian i ulepszeń, jakie wpro- 
wadzono w Scali MM300. w 
wielu wypadkach wystarczy 
jednak tylko taki upgrade. 


Instalacja programu polega 
na umieszczeniu zielonego 
dongla w gniazdku joysticka 
(mouse2) i uruchomieniu pro- 
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LA SCALA 


Od warszawskiej firmy Intercomp (autoryzowany 

dystrybutor norweskiej firmy Scala na Polskę) otrzy- 

maliśmy najnowszą wersję znanego większości Czy- 

telników multimedialnego programu prezentacyjne- 
go — Scala Multimedia MM300. 


gramu instalacyjnego, który 
jest identyczny z tym w po- 


przednich wersjach Scali. Na 
początku możemy zdefinio- 








wać, czy chcemy zainstalo- 
wać cały pakiet (program, 
czcionki, tła, animacje, dźwię- 
ki itp.) czy tylko niektóre jego 
elementy. 


Scala była już wielokrotnie 
opisywana w Magazynie AMI- 
GA. Podczas przeprowadza- 
nia testu skoncentrowałem 
się zatem jedynie na tym, co 
zostało wprowadzone na 
nowo lub zmienione czy ulep- 
szone. 


Oprócz tego co program 
potrafił do tej pory, nowa Sca- 
la umożliwia: 


* Stosowanie efektów nie 
tylko przy "wchodzeniu" na 
stronę, ale także przy "wycho- 
dzeniu z niej”. Takie 'podwój- 
ne” efekty można stosować 
nie tylko do całych stron, ale i 
do pojedynczych wierszy te- 
kstu. W ten sposób tekst może 
na przykład "wjechać na stro- 
nę”, a następnie "wyjść z niej” 
rozpływając się w tle. 


* Wczytywanie i pracę z 
obrazkami w innych niż IFF 
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formatach (BMP, FLC, GIF, 
PCX i TIFF). Moduły EX do 
obsługi tych formatów nie 
wchodzą jednak w skład stan- 
dardowego pakietu Scala i 
muszą być dokupione osob- 
no. 


* Wczytywanie i pracę z 
obrazkami we wszystkich 
formatach rozpoznawanych 
przez system 3.0 (w tym 
HAM8 i obrazki 24-bitowe). 
Pozostawiono wprawdzie tu- 
taj znaną niedogodność (czyli 
komunikat: This is a HAM pic- 
ture. Text on such picture is 
not recommended), jednak 
rozmycie liter jest nieco 
mniejsze niż w starszych we- 
rsjach Scali. 


* Jednoczesne odtwarza- 
nie dwóch różnych ścieżek 
dźwiękowych podczas pre- 
zentacji. Umożliwia to ostat- 
nia kolumna w opisie strony. 
Dotąd *pusta" — w tej chwili 











pozwala na obsługę Direct 
Access Line (DAL), co ułatwia 
takie sztuczki. 


* Uruchamianie innych pro- | 


gramów bezpośrednio ze 
Scali (jeśli na przykład po- 
zwala nam na to pamięć, mo- 
żemy uruchomić sobie Cine- 
Morpha, pozostając nadal w 
programie Scala, by potem do 
niego powrócić). 


* Skalowanie pędzli (brush) 
i obrazków. Odbywa się to w 
bardzo łatwy sposób, za po- 
mocą myszki. 


* Optymalizację palety barw. 


* Możliwość sterowania z 
urządzenia zewnętrznego 
czasem prezentacji poszcze- 
gólnych obrazków. 


* Jeśli dysponujemy spe- 
cjalnym monitorem "dotyko- 
wym”, możemy zastąpić mysz 


| 
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własnymi palcami. Wybór 
funkcji nastąpi poprzez do- 
tknięcie odpowiedniego ga- 
dżetu na ekranie. 


* Możliwość usuwania me- 
nu (co pozwala na dostęp 
do większej ilości pamięci 
Chip). 


* Możliwość przenoszenia 
tekstu za pomocą myszy (do- 
tychczas robiła to funkcja 
MOVE). 


* Dodano kilka nowych mo- 
dułów obsługi urządzeń i for- 
matów zewnętrznych  (G- 
Lock, SuperGen, G2, AVideo, 
ColorMaster24 i Impact Vision 
24), a także 
inne (CDTV, MIDI). 


Rozbudowane zostały tak- 
że programy pomocnicze do- 
starczane wraz ze Scalą. 


Nowa Scala ma ponadto: 


„” Scala Multimedia MM36B * Scala AS1993 
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Save configuration 
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* Kilka nowych efektów, 
zarówno stronicowych (Ants, 
Cccccccut, CutFade, Disso- 
lve, FadeCut, FadeToWhite, 
FlipoverNorth,  FlipoverSo- 
uth, Nuclear, Random, Rollo- 
dexNorth,  RollodexSouth), 
jak i wierszowych (Cube, 
FlipCoin, Flow, Stretch, Su- 
perlmpose). 


* Dwa rodzaje poziomego 
scerollingu tekstu. 


* Znacznie szybszy niż do 
tej pory dithering. 


* Ulepszony anti-aliasing. 
* Maskowanie tekstu. 


* Szybsze ładowanie wy- 
branej czcionki. Efekt ten uzy- 
skano przez umieszczenie li- 
sty tych czcionek na *tylnym" 
ekranie. 


* Odtwarzanie sampli bez- 
pośrednio z twardego dysku. 


SCALA *% 


System Information _ 4P 
_ Size: Used: Free: 
Hi 
Fast 
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* Rzeczywisty timing (czas 
można podawać w godzinach, 
minutach i sekundach). 


* Proste operacje rysunko- 
we (linie, prostokąty i elipsy). 


* Interaktywną pracę "guzi- 
ków” (buttons). 


Za pomocą Scali 300 można 
także, między innymi: 


* Podkreślać tekst w wier- 
szu linią zupełnie innego kolo- 
ru. 


* Umieszczać tekst na tle 
innym niż tło całości obrazu. 


* Podkładać pod 
efekty dźwiękowe. 


"guziki" 


* Wczytywać utwory sam- 
plowane przez sampler GVPo 
nazwie DSS8+. 


* Korzystać z opcji Shuffler 
nie tylko w menu głównym, ale 
i w menu danych. 


* Dorabiać do prostokątów 
krawędziowane brzegi o róż- 
nych kolorach (opcja 3D 
Plus). 


W Scali MM300 zlikwidowa- 
no efekt przechodzenia barw 
(color fading), który występo- 
wał wówczas, gdy w prezenta- 
cji umieszczono po sobie dwa 
obrazki o kontrastowo róż- 
nych barwach, a łączący je 
efekt (na przykład Spirala) 
ustawiony był jako wolny. 


Efekt ten występuje jednak 
nadal przy przejściach między 
rysunkami z paletą 128 lub 
256 barw, co moim zdaniem 
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jest niekonsekwencją, a przy 
mieszaniu różnych rozdziel- 
czości może dać nieciekawe 
rezultaty. 


Nowa Scala ma znacznie 
więcej tekstur, animacji czy 
dźwięków niż jej poprzednicz- 
ka. 


Dodano lub zmieniono: 


* animacje: !Bang, !Zoom, 
Curl, Digits, Flex, Get, Scala- 
News, 

* rysunki i tekstury: Fa- 
brics004, Nature001, Natu- 
re002, Stones(008-013), Te- 
xture(014-016), Theme005, 
EchoPack, IGCPack, Snow, 


* moduły: AcidJazz, Cali- 
bra, DistantCall, RaveExpo; 
ze starych pozostawiono je- 
dynie UralVolga, 


* sample: SwitchOn (1-3), 


SwitchOff(1-2), Click(1-4), Jin- 
gle001, MM300, HumanTouch. 


Aby zainstalować cały pa- 
kiet, musimy mieć prawie 10 
MB wolnego miejsca na dys- 
ku. 


Niedługo pojawi się w 
sprzedaży kilkudyskowa bi- 
blioteka zawierająca kolejne 
tekstury i czcionki do Scali. 
Powinna być też sprzedawa- 
na rewelacyjna nakładka na 
Scalę o nazwie Scala 
EE100. 


A tak ogólnie to nowa Scala 
jest programem wielce pa- 
skudnym. Za dużo potrafi i 
przez to na stare lata trzeba 
się znowu zacząć czegoś 
uczyć. Aż strach pomyśleć, że 
Oni tam w Norwegii myślą nad 
nowymi Scalami (500, 600, 
700 itd.). Mam nadzieję, że 
nikt tam nie wpadnie na po- 
mysł, że dla Amigi 1200 musi 
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być Scala 1200, a dla A4000 
— Scala 4000. Chociaż — kto 
wie? A byłoby bardzo fajnie. 


A jeszcze lepiej, gdyby 
pewna znana norweska firma 
wyraziła zgodę na spolszcze- 
nie swego powszechnie uży- 
wanego produktu i sprzedaż 
polskiej wersji po cenach pro- 
mocyjnych. Wszak na polską 
wersję nikt z Zachodu się nie 
połakomi, a i piractwa należy 
się jakby nieco mniej obawiać. 


Już na dniach, w przerwie 
między jedną a drugą krzy- 
żówką, Pan Prezydent znaj- 
dzie nieco czasu, aby podpi- 
sać Najsrożej Nam Panującą 
Genialną Ustawę. 

























SCALA MULTIMEDIA MM300 
Producent: Scala, Norwegia 
Dystrybutor na Polskę: Intercomp, Warszawa, 
ul. Karowa 18/22, tel. 0-22/266607 


WADY 

- cena 

- usunięcie "color ładingu” (dla mnie jest to 
wada, choć dla innych może być zaletą, można 
było pozostawić wybór: 'usunąć lub nie”) 

- brak w zestawie modułu EX dla formatów 
pecetowskich, podczas gdy są w nim inne *ei- 
ksy” — rzadziej używane 


ZALETY 

+ możliwość stosowania efektów zarówno przy 
*wchodzeniu” nastronę, jaki przy 'wychodzeniu 
z niej” 

+ tosamowodniesieniudo pojedynczych wier- 
szy tekstu i pędzii (brush) | 
+ możliwość obsługi nowych formatów 

+ możliwość usuwania menu (co zwiększa 
ilość pamięci Chip, której w Scali zawsze jest 
*ża mało”) 

+ nowe elekty, tekstury i moduły 

+ pełna współpraca z AGA, a po zastosowaniu 
dodatkowo zakupionych modułów także i z for- 
matami graficznymi innych komputerów 

+. możliwości rysowania i skalowania 

Ocena ogólna: bardzo dobry 
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DRUKARKI 


STAR LC-2430 1 LC-24/300 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


irma Star ma już od kil- 
ku ładnych lat bardzo 
mocno ugruntowaną po- 
zycję na polskim rynku. 
Od czasu starych SG-10, NL- 
10 niemal co roku pojawiają 
się nowe propozycje. Na ogół 
są to drukarki solidne, wytrzy- 
małe oraz, co nie mniej ważne 
— tanie! Efektem nasilenia się 
zapotrzebowania rynku na 
drukarki mozaikowe z głowi- 
cami 24-igłowymi są właśnie 
wspomniane w nagłówku 
nowe modele drukarek: LC- 
24/30 i LC-24/300. Obydwa 
umożliwiają zarówno czarno- 
biały, jak i kolorowy druk. 


Najpierw jednak model o 
niższym numerze, czyli 


Star 
LC-2430 


Drukarka LC-24/30 jest 24- 
igłową drukarką mozaikową, 
wyposażoną w rozbudowaną 
wersję interfejsu komunikują- 
cego ją z użytkownikiem. 
Umożliwia druk na papierze 
ciągłym (składance) lub kart- 
kach o formacie A4 (10 cali), 
druk na pojedynczych kart- 
kach, na kopertach, z możli- 
wością automatycznego par- 
kowania papieru. Wyposażo- 
na jest w kilka typów rezydują- 
cych fontów. Dysponuje jede- 
nastoma tablicami kodowymi 
znaków (w tym także dwoma 
polskimi w standardzie Latin- 
2 i Polish), z gęstością druku 
do 20 znaków na cal (cpi). 
Drukarka sterowana jest za 
pomocą poleceń języka ESC/ 
P2 poprzez złącze równoległe 
Centronics. Akceptuje także 
kody drukarek NEC (także 24- 
igłowych) oraz IBM ProPrin- 
ter. Opcjonalnie może być 
wyposażona w port szerego- 
wy RS-232C. Drukuje z szyb- 
kością, w zależności od typu i 
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Firma Star Micronics nie ustaje ostatnio w swojej 

promocyjnej działalności. Kilka miesięcy temu odbył 

się pokaz drukarki SJ-144, której test niedawno za- 

mieściliśmy. Tym razem parę słów o kolejnych no- 

wych drukarkach tej firmy: modelach Star LC-24/30 i 
LC-24/300. 


gęstości druku, od 64 do 240 
znaków na sekundę (cps). W 
trybie graficznym możliwa jest 
gęstość druku 360/360 punk- 
tów na cal (dpi). Standardo- 
wym wyposażeniem drukarki 
jest wbudowany podajnik pa- 





pieru (o pojemności około 50 
kartek formatu A4). Drukarka 
wyposażona jest w 14-kilobaj- 
towy bufor danych, przyspie- 
szający druk lub służący do 
przechowywania definiowal- 
nych znaków. Drukarka może 
pracować wyłącznie w pozycji 
poziomej. Jest nie najlżejsza 
(6,4 kg), kartridż z taśmą bar- 
wiącą (czarną) wytrzymuje 
2,5 miliona znaków, kolorowy, 
o oznaczeniu Y24CL — 0,4 
miliona znaków. Drukarka jest 
dość solidna. Świadczą o tym 
jej wymiary (386 x 275 x 195 
mm) oraz wspomniana waga. 


Wrażenia 
Drukarka jest opakowana 
zgodnie z obowiązującymi w 


świecie normami: w plastiko- 
wą torbę i grube tekturowe 
pudełko. Dołączona jest do 
niej kaseta z taśmą, kabel za- 
silający, prowadnica do wy- 
drukowanych kartek i instruk- 
cja obsługi. Wrażenie jest jed- 


nak raczej pozytywne. Dru- 
karka jest wykonana este- 
tycznie. Robi wrażenie wy- 
trzymałej. Rzuca się w oczy 
rozbudowana osłona przed- 
nia, z ruchomą częścią, oraz 
różnorodny sposób "wypluwa- 
nia" kartek. Można je bowiem 
automatycznie sortować w 
kolejności pierwsza-ostatnia 
bądź ostatnia-pierwsza, a to 
ma czasami duże znaczenie! 
Wyposażona jest w trzy przy- 
ciski panelu sterującego, 
oznaczone kilkoma przypisa- 
mi. Oprócz tego na panelu 
znajduje się kilka diod świecą- 
cych LED, sygnalizujących 
aktualny stan drukarki. Gnia- 
zdo Centronics znajduje się 
po prawej stronie drukarki w 
niewielkim zagłębieniu bocz- 


nej ścianki. Całość sprawia 
wrażenie konstrukcji dokła- 
dnie przemyślanej i dopraco- 
wanej. Dalsze użytkowanie 
drukarki raczej potwierdziło 
ten fakt. 


Korzystanie 
Z drukarki 


Drukarka została podłączo- 
na do Amigi 2000. Początkowo 
pracowała na  sterowniku 
EpsonQ, będącym wyposaże- 
niem Workbencha. Następnie 
wykorzystałem drivery otrzy- 
mane niedawno dla drukarek 
serii LC-24, opracowane przez 
firmę Star. Jeszcze później 
użyłem nowego sterownika 
księdza Pikula dla 24-igłowych 
drukarek standardu Latin-2 
(PL-EpsonQ, Latin-2). Z wszy- 
stkimi sprawowała się bez za- 
rzutu. Polskie litery (dostępne 
przez ten trzeci z wymie- 
nionych sterowników) były dru- 
kowane doskonale. Szkoda, 
że jak dotychczas brakuje 
(a przynajmniej nie są mi zna- 
ne) driverów wykorzystują- 
cych wszystkie możliwości 
nowych drukarek ESC/P2 
(szczególnie chodzi o rozbu- 
dowę poleceń sterujących o 
obsługę fontów skalowalnych 
— również polskich!). 


Podczas pracy drukarki 
użytkownik może zmieniać 
bieżące fonty druku bezpo- 
średnio z panela, za pomocą 
klawisza. Zmiana ta jest od 
razu wskazywana ustawie- 
niem świecenia diod sygnali- 
zacyjnych. Przełączanie funk- 
cji drukarki jest proste, ale 
wiele z nich trudno zapamię- 
tać: przez długi czas podręcz- 
nik będzie raczej nieodzowny. 


Ze względu na przyjętą for- 
mę obudowy użytkownik nie 
widzi od razu, co drukuje. 
Mniej więcej dziesięciocenty- 
metrowy odcinek kartki jest 
zasłonięty górną pokrywąobu- 
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dowy drukarki. Nie jest to 
może najwygodniejsze, uprze- 


| 


| nieco mniejsza, choć ma kilka 


cech znacznie nowocześniej- 


dzając jednak oceny, trzeba | szych. Po pierwsze, jest nieco 


przyznać, że drukarka drukuje 
dokładnie to, co się do niej 
wysyła. Pewnym minusem 
jest tutaj dość duży hałas pod- 
czas pracy drukarki. Można 
się jednak do tego przyzwy- 
czaić, szczególnie że owa 
rozkładana osłona Stara daje 
się w miarę możliwości wytłu- 
mić. Drukarka umożliwia pra- 
cę na pojedynczych kartkach i 
kopertach. Niezbyt rozsąd- 
nym chyba pomysłem było po- 
zbawienie drukarki normal- 
nych docisków papieru do 
wałka: realizowane jest to 
specjalną, szeroką listwą przy 
głowicy drukującej, przesu- 
wającej się wraz z nią... 


Drukarka ma wbudowany 
standardowo podajnik papie- 
ru na ok. 50 kartek. Niestety, 
w okresie użytkowania kilka- 
krotnie się zdarzyło jego wa- 
dliwe działanie. Drukarka po- 
łykała po kilka kartek naraz..., 
ale może była to wina samego 
papieru. Do drukarki można 
opcjonalnie zakupić traktor do 
papieru-składanki. Niestety, 
nie dysponowałem nim. We- 
dług instrukcji drukarka po- 
zwala na automatyczne par- 
kowanie papieru (czyli wygod- 
ną pracę przy jednoczesnym 
korzystaniu z obu typów pa- 
pieru). 


Szalenie wygodny w użytko- 
waniu jest wspomniany prze- 
łącznik, umożliwiający sorto- 
wanie zadrukowanych stron. 
W zależności od jego położe- 
nia kartki są układane na innej 
prowadnicy... Przy drukowa- 
niu dłuższych artykułów, gdy 
musimy kolejno poukładać 
strony, ten prosty mechanizm 
godny jest najwyższego uzna- 
nia, bo działa bezbłędnie! 


Druk czarno-biały jest bar- 
dzo wysokiej klasy. Gorzej z 
kolorowym: barwy często się 
zamazują, zdecydowanie róż- 
nią sie od kolorów na ekranie. 
Wyraźnie widoczne są smu- 
żenia głowicy. Zadowalające 
są jedynie wydruki grafiki przy 
braku dużych jednokoloro- 
wych płaszczyzn. 


Drukarka 
LC-24/300 


Jeśli chodzi o opakowanie 
— bez zarzutu. Drukarka jest 
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| delikatniejsza od wersji LC- 


24/30. Po drugie, ma zupełnie 
zmieniony panel sterowniczy. 
Tym razem jest on ciekłokry- 
staliczny! Informacje o pracy 
drukarki w czytelny sposób 
wypisywane są na nim mały- 
mi, kontrastowymi (jak to zwy- 
kle na LCD...) literami. Nieste- 
ty, nie ma jeszcze ani polskich 
liter, ani też podajnika do pa- 
pieru. 


Ogólnie jest ona zdecydo- 
wanie uboższa w wyposaże- 
nie. Działa natomiast w po- 
równaniu z trzydziestką znacz- 
nie ciszej. Nie ma także me- 
chanizmu sortowania stron. W 
zamian za to automatycznie 
wciąga podawane pojedyncze 
kartki, choć czasami działanie 


owego mechanizmu jest tro- 
chę zaskakujące (i to nie po- 
zytywnie...). Ciekłokrystalicz- 
ny ekranik z dużą liczbą infor- 
macji umożliwia zdecydowa- 
nie łatwiejsze ustawianie pa- 
rametrów. Możliwości inter- 
pretacji kodów sterujących są 
podobne jak w LC-24/30, 
współpraca z driverami Amigi 
i firmowymi sterownikami fir- 
my Star przebiegała bez kło- 
potów. Podobnie drivery księ- 
dza Pikula (Generic-PL) po- 
zwalały na uzyskiwanie 
"zastępczych" polskich liter. 
Druk jest szybki, prowadzenie 
papieru dokładne. 


Sam druk nie różni się zbyt- 
nio od wcześniej opisywane- 
go modelu (zakres testów był 


| dość szybki, 





na obydwu modelach podob- 
ny): druk czarno-biały bardzo 
dobry, kolorowy zostawia 
smugi i niezbyt dokładnie od- 
daje czystość barw... Ale to w 
ogóle wada drukarek mozai- 
kowych. Dlaczego te miałyby 
być lepsze? 


Ocena i wnioski 
końcowe 


Czas na podsumowanie 
wszystkich spostrzeżeń. Dru- 
karki LC-24/30 i LC-24/300 są 
dobrze opracowaną konstruk- 
cją, pozwalającą wykonywać 
bardzo uniwersalne i ekono- 
miczne wydruki o wysokiej ja- 
kości. Wymagają nieco miej- 
sca ze względu na swoje roz- 
miary. W niektórych warun- 
kach domowych może to spra- 
wiać kłopoty... Sam druk — 





bardzo ładne 
czcionki w trybie tekstowym 
druku. Przy druku graficznym 
z wykorzystaniem taśmy kolo- 
rowej występują smużenia, 
charakterystycznie oddające 
przejścia głowicy, i wcale nie 
jest łatwe ich zniwelowanie. 


Papier z podajnika podawa- 
ny jest dokładnie, ale w oby- 
dwu wypadkach występowały 
czasem problemy, czy to z za- 





ładowaniem, czy też samą | 


obsługą (LC-24/300). Innym 


zastrzeżeniem do pracy dru- | 


karek może być głośność. 
Szkoda też, że traktor do skła- 
danki nie stanowi standardo- 
wego wyposażenia. Instruk- 
cja w języku angielskim dołą- 
czana do drukarki jest obszer- 


na i dokładna, jak zwykle u 
Stara. 


LC-24 idealnie nadają się 
dla osób potrzebujących dru- 
kować niezłej jakości wzory 
kolorowe, choć klasa druka- 
rek, wynikająca z jakości ko- 
lorowego druku, nie predesty- 
nuje ich do innych niż domowe 
zastosowań. 


Szybki, ładny druk, polskie 
litery (tylko w LC-24/30) i ze- 
staw innych znaków narodo- 
wych (11 tablic kodowych) 
umożliwia pisanie w dowol- 
nym niemal języku świata. 


Co do pracy drukarek, przy- 
najmniej ze strony druku, nie 
ma żadnych negatywnych 
uwag, no, może poza wspo- 
mnianym smużeniem... Przy 
tej klasy solidnych drukarkach 
nie powinno ono, moim 
skromnym zdaniem, występo- 
wać!!! 


Mimo wszystko są to zwarte 
i estetyczne konstrukcje, do- 
pracowane i wygodne w ob- 
słudze — te cechy mogą spo- 
wodować, że drukarki serii 
LC-24 staną się bardzo popu- 
larnym sprzętem. Mają wady, 
ale które drukarki ich nie 
mają? A zapewniony przez fir- 
mę ABC Data serwis ma nie- 
wątpliwe znaczenie dla osób 
chętnych do korzystania z 
wyrobów firmy Star. 


Porównując natomiast oba 
typy ze sobą — minimalnie 
prostsza w obsłudze jest 
droższa LC-24/300. Daje ona 
także nieco mniej zasmużony 
wydruk. Jednak do celów do- 
mowych w zupełności wystar- 
czy mniejsza (LC-24/30), na 
korzyść której przemawiają 
dodatkowo polskie litery. 





STAR LC24-30 (24-300) 


ZALETY: 

+ oryginalna, dopracowana i wygodna kon- 
strukcja 

+ wbudowany standardowo podajnik papieru 
na 50 kartek A4 (LC-24/30) 

+ niezawodność pracy | druku 

+ wysoka jakość druku przy dostępnej cenie 
+ dobra współpraca z amigowymi drivarami 


WADY: 

-- brak traktora jako standardowego wyposaże- 
nia 

- głośna praca drukarek 

- problemy z ładowaniem papieru 

- smużenie podczas kolorowych wydruków 
Ogólna ocena w skali 1-5: 4 z plusem 
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BEAVERS 


się kilka gier, w których bohaterami są przeróżne stwory stojące 
na etapie ewolucji nieco niżej od człowieka. Jedną z takich gier 
jest Beavers firmy Grandslam. 


Gra zaczyna się animowanym demem, w którym Zając — zade- 
klarowany wróg bobrów, korzystając z karabinka amatorskiej kon- 
strukcji porywa Twoją bobrową narzeczoną. Twoim zadaniem jest 
oczywiście odnalezienie jej. Po drodze napotykasz różne przeszko- 
dy. Zetknięcie z czymkolwiek, co się porusza, odbiera Ci energię. 
Dla równowagi — zbierane gwiazdki zwiększają ją. Niezbyt zdrowe 
jest też wpadnięcie do wody. Trochę to dziwne, bo w szkole uczono 
mnie, że bobry są świetnymi pływakami. Można wprawdzie pływać, 


ale tylko do momentu, gdy wystarcza powietrza. Pod wodą nie | 


można też dotknąć niczego poza gwiazdkami. Czasem korzystasz 
z pomocy innych, niż własne nogi, środków transportu, na przykład 
z windy (należy wcześniej ją uruchomić włączając odpowiednie 
przełączniki). Powinno się także unikać kolizji z ramką ekranu. Jeśli 
Ci się to nie uda — sympatyczny bóbr zamieni się w równie sympa- 
tycznego duszka, ale... masz o jedno życie mniej. 
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| następnie udać się do tablicz- | 
Nastała ostatnio moda na zwierzaki. Po Lemmingach pojawiło | 


| cisz się (zabijając w ten spo- (Ć__ — 
| sób pszczoły lub odbijając to, PRE/) 
' czym 











W każdym etapie należy ÓW 
znaleźć *bobrową czapkę”, a DAC 


ki z napisem Exit (wyjście). 
Jedynie w co piątym etapie, 
gdzie napotykasz niedźwie- 
dzia, nie trzeba znaleźć czap- 
ki, ale unieszkodliwić miśka. 


W poszukiwaniach niezbęd- 
ny jest oczywiście joystick. 
Oto jego funkcje: na dół — krę- 


rzuca w ciebie nie- 
dźwiedź), FIRE — skaczesz 
(im dłużej przytrzymasz FIRE, 
tym wyżej), w lewo/w prawo — 
poruszasz się w odpowiednim kierunku, do góry — gwiżdżesz 
(czasami jest to potrzebne). 





W grze mamy możliwość 
przełączenia muzyki i efektów 
dźwiękowych. Przy tych ostat- 
nich bóbr sympatycznie gwiż- 
dże. Jeśli masz wyłączoną mu- 
zykę, gwizdanie symbolizują 
nutki wydobywające się z py- 
szczka. Gra ma prostą, ale | 
barwną grafikę (dzieci to lubią) 

i choć przeznaczona jest głównie dla najmłodszych, znam i doro- 
słych (mój tata, he, he), których nie sposób oderwać od tej gry. 





Po przejściu 20 etapów na ostatnim — 21. — spotykasz 
wreszcie zająca, który usiłuje Cię ustrzelić. Wystarczy jednak 
załatwić tego porywacza, aby odnaleźć porwaną ukochaną. 

Po niektórych etapach należy podać hasła. Oto one: 

Password 1: ZEEGOLI 

Password 2: MRCLINK 

Gra zajmuje trzy dyskietki i działa na każdej Amidze (nawet z 
0,5 MB). 


Z ostatniej chwili: jest już druga, kolejna część Beavers. 
Bartosz Pampuch 


Grandslam S 
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WHEN TWO WORLDS WAR 


Kiedy usłyszałem od jednego ze swoich znajomych, że wła- 
śnie ukazała się gra bardzo zbliżona do Diuny II, w niektórych 
aspektach nawet ją przewyższająca, szybko chciałem skonfron- 
tować to z rzeczywistością. Mowa była o programie When Two 
Worlds War firmy Impressions. Po testach trwających kilka dni 
musiałem jednak trochę przyhamować swój pierwotny entu- 
zjazm, prymat Diuny w tej dziedzinie nie został zachwiany. W 
ogóle Impressions, specjalizujący się w grach typu strategicz- 
nego, jest firmą dość pechową. Często wydaje programy, które 
mają wiele ciekawych rozwiązań, interesującą fabułę, ale rów- 
nocześnie prawie zawsze jest w nich jakiś mankament skutecz- 
nie zacierający pierwsze, korzystne wrażenie. Niestety i tym 
razem reguła ta się powtórzyła. Zanim przejdę do szczegółów, 
chciałbym powiedzieć kilka słów o samej idei gry. 

Jest ona w gruncie rzeczy banalna. Istnieją dwa wrogo nastawio- 
ne do siebie światy, które postanowiły zakończyć odwieczny konflikt 
w sposób definitywny, czyli całkowitą, fizyczną eliminacją przeciw- 
nika. Akcja gry toczy się natrzech odrębnych mapach, przedstawia- 
jących: powierzchnię własnej planety, przestrzeń kosmiczną i wrogą 
planetę. Zadaniem gracza jest rozwinięcie własnych zdolności pro- 
dukcyjnych i podwyższenie poziomu technicznego w takim stopniu, 
by móc wybudować w jak najkrótszym czasie flotę bojową i jednostki 
desantowe, których zadaniem będzie odszukanie w kosmosie wro- 
giej planety i całkowite zniszczenie sił komputera. Sporego wyczu- 
cia sytuacji wymaga odpowiednie rozłożenie wysiłku produkcyjnego 
pomiędzy: budowę nowych obiektów przemysłowych, podwyższa- 
nie stanu technologicznego (w 10 dziedzinach) oraz konstruowanie 
nowych jednostek bojowych (nazywanych ogólnie MU). Do każdej z 
tych rzeczy potrzebne są różne surowce. Otrzymujemy je regularnie 
z 3 typów obiektów przemysłowych (power, laboratory i mine), farmy 
służą do produkowania żywności dla walczących oddziałów (regulu- 
je się w ten sposób ich maksymalną liczbę). 

Jak widać, główna idea gry jest raczej standardowa. Najwięcej 
innowacji wprowadzono w opcjach kontroli i konfiguracji progra- 
mu. Gracz może praktycznie od podstaw określić stan każdej ze 
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stron konfliktu, zarówno jej liczebność i jakość sił militarnych, jak 
i potencjał ekonomiczny i naukowy. Dodając do tego wiele goto- 
wych już scenariuszy oferowanych wraz z grą, dostajemy w 
rezultacie możliwość swobodnego dobierania poziomu trudności 
(jest on wyrażany w procentach szans na zwycięstwo). 
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Elastyczność W2WW na tym się nie kończy, a raczej, należałoby 
powiedzieć, dopiero w tym momencie się zaczyna. Najwięcej cieka- 
wych rozwiązań dotyczy sterowania jednostkami. Każda z nich działa 
według określonego programu, który składa się z prostych rozkazów. 
typu: idź do, szukaj wroga itp. Do gry dołączonych jest sporo takich 
gotowych programików, ale jeśli komuś to nie wystarcza, może 
stworzyć swoje własne i na stałe włączyć je do już oferowanych. 
Dodatkowo można zrzucić część obowiązków sterowania oddziałami 
na komputer, przekazując mu dowodzenie nad wybraną bazą i okre- 
ślając z grubsza sposób reagowania (agresywny czy obronny). Teo- 
retycznie w W2WW jest standardowo sześć podstawowych typów 
jednostek, ale dzięki opcji modyfikowania i tworzenia nowych rodza- 
jów pojazdów jesteśmy w stanie modernizować aktualnie produkowa- 
ne uzbrojenie, jaki wytwarzać całkowicie nowatorskie konstrukcje (na 
przykład nieruchome twierdze obronne). W ramach produkcji również 
nie musimy za każdym razem wybierać obiektu lub technologii, którą 
chcemy zbudować. Można przedstawić komputerowi ogólny plan 
prac, zzaznaczeniem priorytetów, acałą resztą zajmie się już on sam. 

Ponieważ zazwyczaj tak się składa, że w trakcie gry korzysta 
się z niektórych opcji znacznie częściej niż z innych, a dostęp do 
nich z poziomu ikonek może być nierzadko niewygodny, progra- 
miści pomyśleli i o tym, dając możliwość swobodnego podsta- 
wiania każdej opcji pod pięć klawiszy funkcyjnych. Inną cieka- 
wostką jest prowadzenie przez komputer listy najlepszych pilo- 
tów. Zupełnie *odlotowym” pomysłem jest załączenie tzw. help 
on line. Jest to rozwiązanie wkraczające powoli w świat poważ- 
nych programów użytkowych, ale w grze widzę je po raz pierw- 
szy. Dzięki niemu jest zdecydowanie łatwiejszy pierwszy kon- 
takt z grą, gdyż praktycznie uwalnia ono potencjalnego użytkow- 
nika od nudnego wertowania przepastnych instrukcji w poszuki- 
waniu objaśnień do ikonek czy opcji. 

Na razie mówiłem o samych pozytywnych aspektach W2WW. 
Czas powiedzieć i o tych ciemniejszych stronach. Przede WSZy- 
stkim gra to nie tylko ciekawy pomysł, ale i szeroko rozumiane 
wykonanie i to coś bardzo nieuchwytnego, co decyduje o tzw. 
grywalności i ewentualnej popularności wśród większego grona 
potencjalnych odbiorców. Z żalem muszę stwierdzić, że program 
ten raczej nie ma szans na wyjście z kręgu zainteresowania tylko 
fanów gier strategicznych. To, o czym mówiłem, a więc definiowa- 
nie rozkazów, mnogość opcji jest samą radością dla prawdziwego 
stratega, ale dla przeciętnego gracza może być nieoczekiwaną 
przeszkodą. Poza tym nawet od strony strategicznej W2WwW 
wydaje się być nie w pełni przemyślany. W trakcie gry miałem 
wrażenie, że zmagania przypominają frontowe starcia bez śladu 
finezji czy możliwości manewru na szerszą skalę. Kilka razy 
dochodziło do sytuacji patowych. Mimo zaangażowania większo- 
ści sił na wrogiej planecie, nie byłem w stanie zniszczyć więcej 
przeciwników niż ich budował w tym samym momencie komputer. 

Jeśli chodzi o samo wykonanie, to o ile do grafiki nie można 
mieć większych zastrzeżeń (ja akurat miałem wersję na AGĘ), 
to o stronie muzycznej nie warto mówić, bo praktycznie dźwięk 
nie istnieje w tym programie. Pewne zastrzeżenia można też 
mieć do scrollowania i szybkości reagowania na polecenia, no, 
ale ponieważ nie odbiegają one aż tak znacznie od przeciętno- 
ści, nie będę się już nad nimi rozwodził. 

Jako podsumowanie recenzji wystarczy jedno zdanie. When 
Two Worlds War jest programem strategicznym raczej dla 
wąskiej grupy odbiorców. Zastosowane w nim rozwiązania są 
jednak na tyle nowatorskie i funkcjonalne, że pozwalają sądzić, 
iż kolejny program Impressions, po wyeliminowaniu wymienio- 
nych wyżej niedogodności, może stać się hitem. Roman Sadowski 
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CANNON FODDER 


Oryginalny pomysł, prosta i łatwa obsługa, a przy tym dobre 
wykonanie to podstawowe cechy, jakimi powinna się charakte- 
ryzować gra, aby zyskać większe grono nabywców. Moim zda- 
niem, opisywany właśnie przeze mnie Cannon Fodder jest 
doskonałym przykładem, jak należy pisać program, by stał się 
on atrakcyjny dla każdego. Jednoznaczne zakwalifikowanie 
wyżej wymienionej gry jest trudne. Stanowi ona połączenie 
strzelaniny z Lemmingami. Można też doszukać się w niej paru 

, elementów strategicznych. 


s 
A Sensible Software Game 





Idea jest bardzo prosta. Gracz, dysponując pewną grupą 
rekrutów, ma do wykonania stawiane mu przez dowództwo 
kolejne zadania. Od tego momentu liczy się zręczność palców 
(rozumiana jako biegłość w posługiwaniu się myszą) no i pewna 
doza przebiegłości połączona z refleksem. W zależności od 

|, rozwoju akcji, pod naszymi rozkazami znajduje się zmienna 

| liczba żołnierzy. Można ich dzielić na mniejsze grupy (do trzech 

| naraz) i sterować każdą z nich osobno. Trzeba się jednak liczyć 
z tym, że pozostawienie żołnierzy samych sobie nie jest najlep- 
szym pomysłem. Mają oni, co prawda, swoją (mizerną, ale 
zawsze) inteligencję, która pozwala im na otwieranie ognia do 
wszystkiego, co zostanie uznane za nieprzyjaciela, ale już odej- 
ście z miejsca, w którym za chwilę eksploduje granat, zdecydo- 
wanie przerasta ich możliwości. 

W arsenale, oprócz karabinów z nieograniczoną ilością amu- 
nicji (to jest to!), mamy jeszcze granaty i rakiety. Zapasy tych 
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ostatnich trzeba niestety uzupełniać, odnajdując odpowiednie 
skrzynki. Jako broń służy też wiele pojazdów, które jednak 
pojawiają się w użyciu dopiero w dalszych misjach. Wśród nich 
znajdziemy całkiem niewinne skutery śnieżne, czołgi, a nawet 
helikoptery. Chociaż część z nich nie jest wyposażona w broń, 
mogą być wykorzystane jako narzędzia zabijania, a konkretniej 
—miażdżenia przeciwników. Wszystkie obiekty stałe, typu: cha- 
ty, baraki, hangary, a także pojazdy, mogą być niszczone tylko 
za pomocą granatów lub rakiet, co zmusza gracza do rozsądne- 
go ich używania. 

Jeśli chcemy podzielić nasz oddział na mniejsze grupy, może- 
my z grubsza określić, jak zostanie dokonany podział zapasów 
uzbrojenia. Jest to bardzo ważny element, gdyż w momencie 
całkowitego zniszczenia oddziału, bezpowrotnie przepada prze- 
noszone przez niego wyposażenie. Irzeba przy tym pamiętać, że 
liczba żołnierzy nieprzyjaciela jest praktycznie nieograniczona, 
gdyż w miejsce zabitych wychodzą z budynków nowi. Dzieje się 
tak, dopóki nie zniszczymy granatem lub rakietą takiego obiektu. 
(Czy atak był skuteczny, można poznać po drzwiach. W zaatako- 
wanym domu drzwi znikają.) Należy jednak przy tej operacji 
zachować należytą ostrożność, rozumianą jako przestrzeganie 
A odległości. Podczas malowniczej eksplozji bardzo 
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często różne fragmenty obiektu 
są wyrzucane dość wysoko w po- 
wietrze, a spadając powodują do- 
datkowo wybuch. 

Gra obfituje w olbrzymią liczbę 
niespodzianek, a raczej pułapek, 
czyhających na nieostrożnego 
gracza. Zamaskowani w drze- 
wach snajperzy, wysuwajace się 
z ziemi kolce czy niewinnie wy- 
glądające pagórki, okazujące się 
fragmentami pola minowego, to 
tylko niektóre z tych "atrakcji". 
Stopień trudności rośnie skoko- 
wo. Pierwsze misje są tylko 
wprawką przed prawdziwym wy- 
zwaniem. 

Całość złożona jest z 24 misji, z 
których każda ma do 6 faz. Gracz 
dysponuje określoną pulą rekru- 
tów, która ulega zwiększeniu po 
wypełnieniu w całości misji. Oczy- 
wiście do wykonania jakiejś fazy 
nie dostajemy wszystkich dostęp- 
nych żołnierzy, a tylko skromny 
oddziałek, raptem 2—5 ludzi. Jeśli 
nie powiedzie się nam za pierw- 
szym razem, próbę powtarza się 
aż do skutku albo do całkowitego 
wyczerpania "żywej siły”. Opcje zapisu są dostępne dopiero po 
całkowitym wypełnieniu wszystkich faz w misji. Nie ułatwia to 
życia, a za to skutecznie zmniejsza szanse na sukces. Pierwsze 
misje mają charakter czysto destrukcyjny: *zabij wszystkich wro- 
gów”, 'zniszcz wszystkie budynki”. W miarę upływu czasu coraz 
częściej pojawiają się fazy bardziej subtelne: "uwolnić zakładni- 
ków”, "wziąć do niewoli nieprzyjacielskiego dowódcę”. Jakby było 
mało kłopotów, zaczyna się spotykać coraz lepiej wyszkolonych 
wrogów, wyposażonych obficie w dodatkowe uzbrojenie. Jedyna 
rada to ciągle być w ruchu i bez wytchnienia się ostrzeliwać. 
Dobre efekty daje urządzanie zasadzek, czy też prowokowanie 
wroga do odpalania rakiet w interesujące nas obiekty. 

Muszę z góry ostrzec wszystkich rodziców. W grę Cannon 
Fodder nie powinni grać nieletni. Wyrabia bowiem w nich nie- 
zbyt humanitarne odruchy. W programie krew leje się strumie- 
niami, na placu boju często pozostają, wydający niezbyt miłe dla 
ucha wrzaski, ranni, których (nawet według zaleceń samych 
autorów) trzeba dobijać, pozostając w zgodzie z całkiem słu- 
szną zasadą: "Tylko martwy wróg to dobry wróg”. 

Niewątpliwie jakość gry jest bardzo wysoka, szczególnie widać 
to w porównaniu z bardzo podobnym programem firmy Psygnosis 
"Theatre of death”. Grafika jest wykonana, co prawda, w niewielu 
kolorach, ale za to stosuje się je racjonalnie, z dobrym doborem 
palety. Przewijanie ekranu jest bardzo płynne. Odpowiedniego 
nastroju dodają liczne efekty dźwiękowe, a moduł muzyczny w 
czołówce mógłby bez większego trudu zająć czołowe miejsce na 
niejednym copy party. Sterowanie jest proste, ogranicza się do 
stosowania obu przycisków myszy lub też ich kombinacji. Gra 
zajmuje trzy dyskietki, działa praktycznie na wszystkich Amigach 
(nie dotyczy to w 100% wersji pirackiej). 

Roman Sadowski 
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CAMPAIGNII 


Jeszcze nie tak dawno miałem okazję testować grę Campaign, 
gdy tymczasem już pokazała się jej druga część. Osobom, które 
nie widziały pierwszej wersji, przypomnę, że jest to połączenie gry 
strategicznej z symulacją wektorową bitew pancernych z okresu 
drugiej wojny światowej. Z grami będącymi rozwinięciem wcze- 
śniejszego pomysłu różnie bywa. Czasami są to jedynie następne 
poziomy, czasami dostajemy zupełnie nowy program, który tylko 
wykorzystuje nazwę oryginału mającego już jakąś renomę. 

W wypadku Campaign II posłużono się wybróbowanym syste- 
mem użytym w jedynce, usprawniono obsługę i dodano kilka 
nowych, uatrakcyjniających grę elementów. 

Po pierwsze, tym razem akcja gry toczy się w czasie od zakoń- 
czenia ostatniej wojny aż do czasów dzisiejszych. Razem z progra- 
mem dostarczanych jest kilkanaście scenariuszy treningowych, 
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symulujących drobne potyczki, począwszy od szczebla kompanii, 
zakończywszy na poziomie dywizji. Oprócz tego jest kilka histo- 
rycznych bitew, rozgrywających się na znacznie większym terenie 
z udziałem całych armii (często po kilka tysięcy pojazdów po 
każdej stronie). Znajdziemy tam epizod z wojny koreańskiej lub 
sześciodniowej, czy też operację Pustynna Burza. Ponieważ gra i 


. tak ma wbudowany edytor scenariuszy, należy się spodziewać w 


krótkim czasie wydania kolejnych kampanii. Oczywiście przy odro- 
binie pracy i cierpliwości można też samemu zasymulować jakieś 
starcie, zwłaszcza że właśnie w edytorze, w porównianiu do pierw- 
szej części gry, zaszły największe zmiany na lepsze. Znacznie 
wygodniejsza jest możliwość automatycznego kreowania całych 
jednostek z ustalonym z góry składem mozolne niż tworzenie 
oddziału przez przenoszenie pojedynczych pojazdów z menu. Ce 
ciekawsze, edytor daje możliwość wyboru narodowości każdej ze 
stron spośród kilkudziesięciu możliwych (jest i Polska!). Nic prost- 
szego, jak zaprojektować sobie mały konflikcik na naszej wscho- 
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dniej lub zachodniej granicy. Trzymanie się realiów jest o tyle 
ułatwione, że program automatycznie wybiera nam typy pojazdów, 
które były lub są w wyposażeniu któregoś z państw. 

Wymieniony wyżej system, wykorzystujący tworzenie jedno- 
stek na podstawie gotowych schematów organizacyjnych realnych 
armii, został wykorzystany także do obsługi samej gry. Poważnym 
mankamentem Campaign I była konieczność wydawania poleceń 
każdej jednostce osobno. Jeśli, nie daj Boże, używaliśmy bardziej 
skomplikowanego scenariusza, znacznie to utrudniało sterowanie, 
a wręcz prowadziło swoją monotonią do zniechęcenia gracza. W 
Campaign II usunięto tę wadę. Każda mniejsza jednostka jest 
traktowana jako część większej formacji. Gracz w zależności od 
ustawionego zbliżenia mapy widzi, np. przy minimalnym powięk- 
szeniu, tylko symbol dywizji. Jeśli zrobi zbliżenie, pokażą mu się 
poszczególne części składowe dywizji: pułki, brygady. Stosując tę 
procedurę, można dojść aż do poziomu kompanii i wydać jej 
dowolny rozkaz. Jednocześnie, jeśli wydamy tę samą komendę 
dla dywizji (minimalne powiększenie), będzie ona wykonywana 
przez wszystkie wchodzące w jej skład pododdziały. 

Campaign Il nie jest tylko symulacją samych czołgów czy 
wozów bojowych piechoty. Możemy także polatać śmigłowcem, 
wcielić się w rolę obsługi wyrzutni rakiet przeciwlotniczych, czy też 
artylerzysty. Oprócz standardowych dział niektóre pojazdy są 
wyposażone w rakiety samonaprowadzające się czy też sterowa- 
ne pociski. Gracz może wysadzać desanty z wnętrza transportera, 
przy czym widać pojedynczych żołnierzy w postaci obiektów we- 
ktorowych. Tak jak iw poprzedniej części, można przekazać część 
obowiązków komputerowi (automatyczny kierowca, strzelec czy 
też strateg), skupiając się na wybranym aspekcie gry. Najczęściej 
wybierana możliwość — komputerowy strzelec — nie wymaga 
teraz wychodzenia z głównego ekranu akcji, ale może być dokony- 
wana bezpośrednio na nim (włączanie i wyłączanie). Poprawiono 
też nieco obsługę sterowania pojazdami. Dalej odbywa się ona za 
pomocą klawiatury (można dowolnie skonfigurować klawisze), ale 
jazda do przodu nie wymaga już dwóch wciśniętych klawiszy, a 
tylko jednego. Jest to w sumie nie tak duża zmiana, ale itak bardzo 
się przydaje, bo liczba klawiszy, jaką powinno się operować, jest 
zastraszająco duża. Jazda do przodu, skręty, obroty wieżą, rusza- 
nie elewacją działa, wybór systemu uzbrojenia czy chociażby 
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oddanie strzału (działo, wyrzutnia rakiet, pociski smugowe służące 
do celowania i karabiny maszynowe w wieżyczce i w kadłubie). 
Często wszystkie te operacje trzeba wykonywać prawie jednocze- 
śnie. Nie da się ukryć, że nauczenie się wykonywania wszystkich. 
tych czynności w połączeniu z szybką orientacją w sytuacji wyma- 
ga nieco treningu. 

Podobnie jak wCampaign I, przed przystąpieniem do samej gry 
możemy obejrzeć intro. Moim zdaniem nie jest to najsilniejszy 
punkt całej gry. Jest to tym bardziej zastanawiające, że w pierwo- 
wzorze jest ono wykonane znacznie lepiej, zarówno od strony 
graficznej, jak i muzycznej. Po obejrzeniu wstępu odniosłem wra- 
żenie, że było ono robione na chybcika. Widać w niektórych 
sekwencjach, że autorom starczyło czasu na zrobienie kilku digita- 
lizacji, ale zabrakło go na chociażby podretuszowanie obrazków 
czy lepsze dobranie palety. Podobne uwagi odnoszą się do muzy- 
ki. 

W przeciwieństwie do "jedynki" ta część nie ma kłopotów ze 
współpracą z systemem 3.0. Jest to o tyle istotne, że rzeczywiście, 
aby w pełni wykorzystać walory tej gry, potrzebna jest A1200 lub 
nawet szybszy komputer. Stara pięćsetka, przy włączonej więk- 
szej liczbie detali bardzo się ślimaczy. Stajemy więc przed wybo- 
rem: albo płynność grafiki, albo lepsza jakość tła i obiektów. 

W sumie dostajemy program będący rozwinięciem starego, ze 
znacznie ułatwioną obsługą. Jeśli kogoś interesuje strategia i 
chciałby sam uczestniczyć w bitwach, program ten powinien mu 
się spodobać. 

Roman Sadowski 








PA TRICIAN WÓW, tak żeby przejąć władzę w Hanzie. Zatem pieniądze są tu 

tylko środkiem do osiągnięcia zasadniczego celu gry. Program 

pozwala przy tym na bardziej lub mniej zgodne z prawem dzia- 

Niektórzy mogą się zastanawiać, co nowego można wymyślić / łania, tak więc sposobów na zdobycie władzy może być wiele. 

w grach typu handlowego poza nieustannym pływaniem, jeżdże- | Sfera ekonomii jest bardzo rozbudowana, ale przy tym sto- 

niem czy lataniem z miejsca na miejsce i wykorzystywaniem | sunkowo łatwo się w niej poruszać. Zrozumienie podstawowych 

różnicy cen poszczególnych towarów. Okazuje się, że jednak | 
można, a najlepszym przykładem jest właśnie Patrician. Zre- 

sztą nie należy się dziwić, program ten przez długi czas okupo- | KPZTE 

wał pierwsze miejsce na niemieckiej liście najlepszych gier. O ; OGR 




















czymś na pewno to świadczy. Jak uzyskano ten powiew świeżo- i | a 17 
ści? Po prostu wykorzystano stare pomysły, oprawiono je w * 
ładną grafikę, usprawniono obsługę, a przede wszystkim wpro- >> s ky 
wadzono nowe elementy, które z grubsza można by nazwać j - ołfer' 


polityczno-społecznymi. 

Akcja całej gry rozgrywa się w średniowieczu, na terenach 
północnej Europy. W wieku XIV i XV na tym obszarze ogromne 
wpływy miała Hanza, związek miast o charakterze ekonomicz- 
nym. Można porównać go do dzisiejszych ogólnoświatowych 
korporacji przemysłowych, które teoretycznie mają zajmować 
się ekonomią, ale w rzeczywistości nieraz mieszają się do 
polityki. Zadaniem grającego jest zdobycie odpowiednich wpły- 
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ROMAH m Me o 
zasad rynku nie powinno nastręczać nikomu zbytnich kłopotów. 
Cała trudność to kupić jakiś towar (a jest blisko 20 rodzajów 
produktów) jak najtaniej, a sprzedać jak najdrożej. Łatwo powie- 
dzieć, trudniej wykonać. Ceny nie są stałe, zmieniają się, tak jak 
w życiu, w zależności od popytu i podaży. Dodatkowo miejscowi 
kupcy mają zwyczaj narzucać dość znaczne marże, co powodu- 
je, że znacznie trudniej jest znaleźć towary, na których można 
dużo zarobić. 

Wszystkie przesyłki są transportowane drogą morską, tak 
więc trzeba mieć jakieś statki do ich przewozu. Nawet i w tym 
wypadku wybór mamy szeroki: można je zamówić w stoczni 
(trzeba się jednak liczyć z koniecznością dłuższego oczekiwa- 
nia i nierzadko należy jeszcze gdzie indziej zdobyć potrzebne 
materiały), zakupić na licytacji (co drożej kosztuje) lub wynająć, 
oczywiście jeśli ktoś złoży nam taką propozycję. Jeśli brakuje 
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nam gotówki na sfinansowa- 
nie jakiegoś przedsięwzięcia, 
można udać się do miejsco- 
wego kantoru i za mniej lub 
bardziej bandycki procent po- 
życzyć potrzebną sumę. Sytu- 
acji takich jest zresztą sporo: 
mamy okazję kupić jakiś to- 
war bardzo tanio, a nie dyspo- 
nujemy miejscem na statku, 
trzeba go więc zmagazyno- 
wać. Można, co prawda, wy- | 
nająć odpowiednie składy (ma | 
to sens przy jednorazowych | 
transakcjach), ale jeśli chce- 
my myśleć o stałej współpra- 
cy, warto zainwestować we 
własne magazyny, które zre- 
sztą mogą być także sprzeda- 
wane. 

Żywotność każdej jednostki 
pływającej jest ograniczona. 
Trzeba ją co pewien czas re- 
montować, jednak wpływa to 
na zmniejszenie pojemności 
jej ładowni. Po jakimś czasie 
nie pozostaje nic innego, jak przeznaczyć taki statek do kasacji 
lub też sprzedać komuś bardziej naiwnemu. Na każde przedsię- 
biorstwo składają się nie tylko pieniądze i dobra materialne, ale 
także ludzie —członkowie załóg statków oraz pomocnicy. Cza- 
sami właśnie od nich zależy nawet więcej niż od samego właści- 
ciela, zwłaszcza że ryzykują często swoje życie. 

Morza w średniowieczu nie były bardzo bezpieczne. Zarówno z 
powodu sztormów, jak i grasujących piratów. Spotkanie z korsa- 
rzami (przypadkowe lub celowe, np. w trakcie patrolowania) ma 
charakter po części zręcznościowy. Jeśli nasz statek jest wypo- 
sażony w broń miotającą (balisty, armaty itp.), pierwsza faza 
walki to próba zatopienia wroga z dystansu. Zadaniem gracza jest 
obsługa balisty (czyli załadowanie pocisku i ustalenie napięcia 
cięciwy), tak aby trafić zbliżającego się przeciwnika. W przypad- 
ku nieudanej próby dochodzi do abordażu, gdzie liczy się liczeb- 
ność załóg i to, ile jest broni ręcznej na pokładzie. Zwykła jedno- 
stka handlowa ma bardzo małe szanse na przeżycie takiego 
starcia. llość broni jest z reguły bardzo ograniczona, gdyż po 
prostu zajmuje ona sporo miejsca, którego i tak nie jest w ładowni 
za dużo. Wyjściem jest albo przeznaczenie któregoś statku tylko 
do działań bojowych i wysyłanie go śladem każdej jednostki 
pirackiej, albo też organizowanie konwojów z silną eskortą. 

Do tej pory wspominałem o czysto ekonomicznych aspektach 





gry, nic nie mówiąc o polityce. Czyniłem tak nie bez powodu. | 


Niestety, jest to dziedzina wymagająca sporych nakładów finan- 
sowych i na początku trzeba zdobyć skądś majątek, z którego 
można będzie później czerpać pieniądze, a będą one potrzebne. 
Samo wstąpienie do lokalnego bractwa to wydatek rzędu kilkuna- 
stu tysięcy talarów, a bez tego nie można ubiegać się o fotel 
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burmistrza miasta. Aby zdobyć jakiekolwiek stanowisko, trzeba 
zagwarantować sobie poparcie odpowiednich ludzi (rajców mia- 
sta). Nie bez znaczenia jest też popularność, którą najłatwiej 
zdobyć fundując festyny (ale najpierw trzeba zgromadzić w swo- 
ich magazynach znaczące ilości napojów i jadła). Błogosławień- 
stwo od miejscowego duchowieństwa też nie zaszkodzi (może by 
tak kupić sobie odpust lub też złożyć pokaźną sumkę na budowę 
kościoła?). Jak widać, droga do sukcesu nie jest usłana różami. 
Na jej pokonanie trzeba dużo czasu i wiele, wiele pieniędzy. 

Jakie są moje wrażenia z samej gry? Mówiąc szczerze, bar- 
dzo pozytywne. Jedyną rzeczą, jaka wydawała mi się niezbyt 
przemyślana, jest fakt, że każdy statek jest traktowany jako 
odrębna jednostka ekonomiczna i może polegać tylko na swoich 
zasobach pieniężnych. Da się wprawdzie obejść tę niedogod- 
ność (chociażby bardziej zasobny okręt może kupić towary i 
pozostawić je w magazynach dla swych uboższych kolegów), 
ale fakt pozostaje faktem, że nie jest to najwygodniejsze. Od 
strony graficznej programowi nie da się nic zarzucić, a wręcz 
należałoby pochwalić jego autorów. Najlepszym dowodem są 
zamieszczone zdjęcia z gry. O muzyce w tego typu programach 
ciężko mówić, ale odgrywana w Patricianie melodyjka, stylizo- 
wana na średniowieczną, wcale mi nie przeszkadzała, a wręcz 
była miła dla ucha. 

Zupełną nowością jest sposób obsługi. Gracz nie znajdzie tu 
ani ikonek, ani opcji na belce narzędziowej. Wyboru dokonujemy 
albo za pomocą odpowiedniego klawisza funkcyjnego, albo też 
wskazując na ekranie odpowiedni punkt, graficznie symbolizu- 
jący określone miejsce lub czynność. Takie sterowanie może z 
początku sprawić trochę trudności, ale z czasem można się do 
niego przyzwyczaić, a dodatkowo pozwala to łatwiej wczuć się 
w atmosferę programu. Patrician działa na każdej Amidze, 
zajmuje 3 dyskietki. Im więcej mamy pamięci, tym lepiej, gdyż 
ograniczy to nasze operacje z dyskietkami. 

Roman Sadowski 
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Zool 2 to sympatyczna gierka nie wymagająca żadnych spe- 


cjalnych umiejętności. Nie jest też tak krwiożercza jak niektóre 


strzelaninki. A wszystko w bajecznie kolorowej grafice. W grze 
może brać udział jeden lub dwóch graczy. 

Dawno temu spokojna planeta leżąca gdzieś w n-tym wymia- 
rze została zaatakowana przez złośliwego króla (Kroola). Tym 
razem sprawa wyglądała gorzej niż zazwyczaj, Krool bowiem 
wysłał Mental Blocka (hi, hi, kłaniają się żółwie Ninja). 


Na początku gry musisz się zdecydować, czy chcesz być | 


panem żulem (Zool) czy panią żulową (Zooz). Pamiętaj tylko o 
tym, że Zool może przechodzić jedynie przez sufity, natomiast 
Zooz tylko przez podłogi. Przy ustawieniu na dwóch graczy 
można być na przykład parką albo dwoma osobnikami płci takiej 
samej. Można też ustalić, czy grze towarzyszyć ma muzyka czy 
niezłe efekty dźwiękowe. Bez względu jednak na to, na co się 
zdecydujesz, będzie Ci towarzyszył intergalaktyczny pies Zoon. 

Musisz dogonić i unieszkodliwić paskudnego Mental Blocka. 
Najpierw zdecyduj się na stopień trudności gry: łatwa, normalny 
lub trudna i już możesz przystąpić do realizacji dziejowej misji, w 
której na pewno nie zaszkodzi Ci zebranie jak największej liczby 


punktów. Osiągniesz to przez gromadzenie wszystkiego, co się | 


po drodze przyWałęsa lub napatoczy. Gra jest podzielona na 
etapy: Jezioro Łabędzie (Swan Lake), Wężowy Przesmyk (Sna- 
king Pass), Góra Byczych Jagód (BullBerry Hill), Lodowa Góra 
(Mount Ices), Klątwa Faraona (Curse of Pharaoh), Łąka Dmących 
w Róg (Tooting Common). Każdy etap ma określony czas, w 
którym musisz zebrać co najmniej 99 owoców (w lewym dolnym 
rogu ekranu znajdziesz informację o tym, ile już ich zebrałeś). 
Jeśli zgromadzisz potrzebną liczbę, możesz przystąpić do zni- 
szczenia kuli osłaniającej wejście do kolejnego etapu. Co trzeci 
etap należy jeszcze dodatkowo pokonać broniącego tej kuli Men- 
tal Blocka. Najłatwiej uczynić to ogniem ciągłym. Możesz także 
wskakiwać potworkowi na głowę. Uważaj jednak na małe Mental 
Bloczki, które wyrzuca on z siebie. Zetknięcie z takim maleń- 
stwem kosztuje utratę energii, a w konsekwencji i życia. Wykona- 
nie zadania przed czasem znacznie poprawi Twój wynik. 
Najtrudniejszy jest etap ostatni: Zwariowany Dom Mental Bloc- 
ka (Crazy House), zwłaszcza że ta poczwara może uczynić 
niewidzialnym to, co ty powinieneś zobaczyć. Na szczęście nie 
wszystko. Jak w każdej grze, przeszkadzają Ci w tym różne 
stwory. Odbezustannego biegania wyczerpuje Ci się też energia. 
Można ją uzupełniać łapiąc serduszka. Czasem nawet będziesz 
mógł uzupełnić sobie liczbę "żyć", a jak — przeczytasz niżej. 
Naszym bohaterem (bohaterką) sterujemy za pomocą joystic- 


ka. W zależności od tego, jak pociągniemy rączkę — Zool | 


wykona określoną czynność: 

do góry: wspinanie się po ścianach lub skoki pionowe, 

na dół: schodzenie po ścianach lub przysiadanie, 
> < „= 

















88 











PRESS FIRE FOR OPTIORS 


? 1993 GREMŁIN GRRPRICS SOFTRARE LTD. 





w lewo i w prawo: poruszanie się w danym kierunku, 

do góry skośnie w prawo: skok w tym kierunku, 

na dół skośnie w prawo: zjeżdżanie w tę stronę, 

do góry skośnie w lewo: skok w tym kierunku, 

na dół skośnie w lewo: zjeżdżanie w tę stronę. 

Fire: nie muszę chyba Wam giercmanom tłumaczyć, co się 
stanie, jeśli naciśniecie ten przycisk. Przytrzymanie Fire przy 
wbieganiu na ścianę pozwoli osiągnąć cel, który jest za wysoki 
przy zwykłym skoku. 

Jeśli wisisz na kolumnie, naciśnij Fire i przytrzymując go 
poruszaj w lewo i prawo, abyś przeszedł przez kolumnę. Gdy 


| naciśniesz Fire w momencie, gdy Zool znajduje się w powietrzu, 


nastąpi skok z obrotem. 

Jeśli stracisz życie, poszukaj czerwonego ognika. Gdy przej- 
dziesz obok niego, zacznie migotać na zielono. 

Łapanie podczas skoku serduszek ze skrzydełkami poprawia 
kondycję bohatera. Dodatkowo pomoże Ci broń ukryta w kufrach z 
napisami Chuppa i Chups, a także w Zoonach. Bronią tą może być: 
* bomba (bomb) — gdy naciśniesz spację; możesz ich mieć 
najwyżej trzy, a odpalać (przez naciśnięcie spacji) tylko jedną w 
danej chwili; 
* dubler (twozool) — Zool dzieli się na dwa Zoole, co jednym 
ułatwia, a drugim utrudnia grę; 
* tarcza (shield) — Zool staje się na jakiś czas niewidzialny; 
* czas (Timebonus) — otrzymujesz dodatkowe sekundy na 
przejście etapu; 
* dodatkowe życie (1UP); 
* superstrzał (SuperShoot) — "wzmocnienie" działania FIRE; 
* ChuppaChups — odzyskujesz pełne zdrowie w aktualnym 
życiu; 
* Zoon: jeśli odnajdziesz trzy takie pieski pod koniec etapu, 
będziesz mógł z ich pomocą zagrać w dodatkowym, bonuso- 
wym, etapie. UWAGA: Jeśli znajdziesz ich mniej — przechodzą 
z Tobą do następnego etapu. 

Przy końcu gry uważaj też na wirujące płatki śniegu. Mogą one 


, stworzyć ślizgawkę na Twojej drodze, co na pewno nie ułatwi Ci 


zadania. Spróbuj roztopić ten śnieg. 

Gra zajmuje trzy dyskietki. Opisywana tu wersja pochodzą z 
Amigi 1200. Jest także wersja na starsze Amigi (z 1 MB pamię- 
ci), jednak nie jest ona tak prosta do zdobycia. Uważajcie, aby 
Wam nie wciśnięto niewłaściwej wersji. Najlepiej kazać sobie 
uruchomić grę na takim komputerze, jaki macie. Bariosz Pampuch 


Zool2 
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JAK GRAĆ W GOBLINS (cz. 2) 


ETAP 4 

PLANSZA 4A 

"Bycie olbrzymem jest przyjemne. Jestem tuż przy mieście” — 
pomyślał Goblin, gdy przeniósł się do krainy liliputów. Po chwili 
spokoju ujrzał nadlatującego smoka. Miniaturowy potworek 
spojrzał na najbliższą chatkę i zapalił ją. Blount koniecznie 
chciał się dowiedzieć, co się dzieje. Najlepiej poinformowanym 
mógł być na pewno król. Zamku strzegły jednak wysokie mury. 
Aby się tam dostać, Goblin stanął na dźwigni od gigantycznej 
pułapki na smoka (lever of dragon trap). Zawołał Chumpa, aten 
domyślając się, o co chodzi, uruchomił dźwignię próbując za- 
brać przynętę. Goblin wystrzelił jak z procy i już po chwili 
wylądował na murach zamku. A właściwie nie tyle na murach, co 
na dachu komnat księżniczki (roof of princess). Zapłakana 
księżniczka powiedziała mu, że czeka na powrót rycerza Bra- 
yara więzionego przez smoka. 

Dalsze jej słowa zalał potok łez. Skoro nie można się było 
więcej dowiedzieć, Blount ruszył do króla (king). Dowiedział się, 





PLANSZA 4A 

Blount włożył swoją monetę (coin) w to miejsce czaszki, w 
którym powinno się znajdować ucho (ear of the dragon den). 
Wbił mięso (spiced meat) na widły. Smok postanowił je zjeść, 
lecz już po pierwszym kęsie zaczęło go coś palić (oczywiście to 
papryka spełniła swoje zadanie). W pierwszej chwili smok chciał 
się napić wody z rzeki, ale moneta szczelnie blokowała mu 


, przejście. Napił się więc wody z basenu (tam gdzie wcześniej 


Blount wlał memorum — lekarstwo przywracające pamięć). W 
ten sposób smok odzyskał pamięć. Podziękował Goblinowi za 


, pomoc w tym. Z wdzięczności przyrzekł, że spełni wszystkie 
. jego prośby. Blount zabrał monetę i wrócił do gospody (inn). 


PLANSZA 4B 

Chump wskoczył na rękę klienta baru (customer) i Blount dał 
mu cukier. Klient zrzucił Chumpa, a ten w locie potrącił wiszącą 
na ścianie obrożę (leash), którą złapał Blount. Następnie Goblin 
wrzucił narzędzie do przetykania ubikacji (plunger — to, czym 
wyciągał na statku Chumpa) na piedestał, po czym zawiesił na 
tym obrożę. Wspiął się po niej i dał myszy Othello swoją monetę. 
W zamian za to otrzymał kluczyk (key) do domku Othella. 


| Otworzył nim drzwi i wpuścił do środka smoka. Smok przyniósł 


że kiedyś miejscowy smok był całkiem przyjemny, jednak zapo- | 


mniał o dawanych obietnicach i teraz wszystko niszczy. Jedy- 
nym lekarstwem może być przywrócenie smokowi pamięci. U 
najlepszych czarnoksiężników zakupiono lekarstwo (memo- 


rum), jednak smok nie pozwala się nikomu zbliżyć. Próbował | 
tego Brayar, ale został przy tym uwięziony przez smoka. Śmia- | 


łek, który da potworowi lekarstwo, otrzyma królestwo i księż- 
niczkę za żonę. "Może być samo królestwo, przecież ja kocham 
Wynnonę, a księżniczka Brayara' —pomyślał Blount i podjął się 
zadania. Zeskoczył na ziemię i wyszedł z miasta. Podniósł 
dolmen i podtrzymujący go rzeźbiony kamień (sculpted stone). 
Położył dolmen na cierniach (thorn), za którymi uwięziony był 
rycerz Brayar. Umożliwiło to rozmowę z więźniem smoka. Go- 
blin dostał od Brayara odtrutkę (memorum) mogącą przywrócić 


smokowi pamięć. Blount nie miał żadnego pomysłu, jak dać ją | 


smokowi w taki sposób, by nie podzielić losu nieszczęsnego 
rycerza. Nie chciał jednak zawieść króla, więc postanowił nieco 
pogłówkować. Po chwili... "Bingo!" — krzyknął podekscytowany 
Goblin. Wiedział już dokładnie, co ma robić. Na początek ostroż- 
nie podszedł do palącego się domu i wziął leżącą w pobliżu 
gąbkę (sponge) wyglądającą jak kamień. Zanurzył ją w basenie 
(basin) przy jaskini smoka. Wykręcając ją nad domkiem zgasił 
pożar. Mógł już spokojnie przejść na drugą stronę i wziąć widły 
(fork). Za ich pomocą wydłubał mięso z pułapki zastawionej 
przez smoka. Memorum wylał do basenu, a widły wbił do no- 
zdrzy czaszki (nostril of skull) strzegącej kryjówki smoka. Po- 
zwoliło mu to przejść na drugą stronę — do gospody (inn). Przed 
drzwiami spotkał moskita Piquepiqa, który go powitał i podał mu 
kilka istotnych wiadomości: 

*Wynnona uciekła ostatnim statkiem powietrznym, jaki był w 
mieście i odleciała w kierunku zamku czarownika Fourballusa. 
To bardzo daleko, a Goblin nie umie latać jak moskity. Zwła- 
szcza kiedy jest taki duży — przychodzi im to z trudem. Piquepiq 
zna wprawdzie sposób, w jaki Goblin mógłby stać się tak mały, 





żeby na grzbiecie moskita dolecieć tam, gdzie się udała Wynno- | 


na, ale zmiana własnej wielkości nie należy do rzeczy przyjem- 
nych.” 

Po wysłuchaniu informacji Blount wszedł do wnętrza gospody. 
Nagle poczuł się o wiele mniejszy niż był w rzeczywistości — w 
knajpie siedziały bowiem same olbrzymy. 

PLANSZA 4B 

Blount wpadł do jakiejś dziury (fissure) i nagle znalazł się na 
stole z cukrem. Wziął jedną jego kostkę i wrócił przez dzbanek 
(mug) do miejsca, skąd przyszedł. Podniósł z ziemi łyżkę (spo- 
on) i położył ją na skale (stone). Chump wszedł na łyżkę, a 
Goblin nacisnął na nią nogą. Chump wzleciał do góry i spadł przy 
papryce. Blount wszedł na rękę kapitana i przygotował sobie 
mięso. Chump powąchał paprykę i kiedy zaczął kichać — Goblin 
podstawił pod niego mięso. Papryka doprawiła mięso, przez co 


stało się ono pikantne (spiced meat). Zabierając mięso Blount 


wrócił do countryside. 
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mu weksel (bill) i wrócił do countryside. Blount porozmawiał z 
kapitanem i dał mu weksel. Okazało się, że weksel był potrzebny 
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kapitanowi, jednak nie mógł go nigdzie znaleźć. Wdzięczny 
kapitan w zamian za to dał Goblinowi list polecający do swojego 
przyjaciela (przyda się on w przyszłości). Następnie Blount 
zwrócił klucz Othellowi i odzyskał swoją monetę. Goblin pod- 
szedł do Korin i dał jej rzeźbiony kamień spod dolmenu. Korin go 
pocałowała i pozwoliła mu spojrzeć na swoją magiczną kulę 


(magic knob). Blount podszedł do kuli magicznej umieszczonej | 


w rękojeści miecza Korin (knob of horin sword) i zobaczył swoją 
ukochaną Wynnonę, która dotarła już do zamku Fourballusa. 
PLANSZA 4C 


Goblin z zachwytem i jednocześnie niepokojem patrzył na 


Wynnonę. Kłóciła się ona z Fourballusem, który nie chciał jej 
oddać pewnego wiele znaczącego drobiazgu — klucza od labi- 
ryntu, który niegdyś podarował Wynnonie ojciec. Jedyną meto- 
dą odzyskania klucza było zniszczenie wieży, na której siedzi 
Fourballus. W tym celu Wynnona wzięła patyk (wand), po czym 
zdjęła nim hełm (helmet). Hełm zabrała ze sobą (przyda się 
później). Patykiem wydłubała krzemień (flint) zza czaszki Mun- 
ka (Munk wygląda jak mnich, ang. munch, ale w grze jest tak 
właśnie nazwany). Z cząszki tej wyskoczył malutki czarodziej 
Ooya i w zamian za uwolnienie zadeklarował swoje usługi. 
Wynnona przecięła krzemieniem pień drzewa (bark), a do 
hełmu nasypała trocin (bird line), które wysypały się z przecię- 
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tego pnia. Następnie podeszła do grającego na fletni (panflute) 


| I rzuciła w instrument krzemieniem (flint). Fletnia rozpadła się 


na wiele małych rurek (small pipes). Wynnonie zrobiło się żal 
grajka, toteż podniosła jedną z nich i włożyła w skałę. Krzemie- 
niem wybiła w niej otwory, wzięła powstałą w ten sposób 
fujarkę i dała grajkowi. Przy okazji dowiedziała się, że pocho- 
dzi on z plemienia Inków i jedyną melodią, jaką umie zagrać, 
jest "El condor pasa” ('Ej, przeleciał kondor”). W tym samym 
czasie czarodziej Ooya podszedł do czerwonego robaka. Inka 
zagrał swoją melodię i nagle nadleciał zwabiony nią kondor. 
Ooya wskoczył na kondora, na którym podleciał do wieży i 
odzyskał swoją czarodziejską torbę. To pomogło mu odzyskać 
moc czarnoksięską. Wynnona tymczasem podeszła do czer- 
wonego robaka (little beast) i wyrwała mu włosy, które miały 
posłużyć za lont (wicks). Potrzebowała jeszcze jednego skła- 
dnika do "bomb", którymi zamierzała zniszczyć wieże Fourbal- 


, lusa. Tym składnikiem był proch (powder), który wzięła z małej 


beczki. 
Teraz należało z tych materiałów wyprodukować bomby. W 
tym celu Wynnona włożyła małą rurkę (small tube) do wydrąże- 


| nia w skale (hollow) i wsypała do niej proch, lonty zrobione z 
włosów robaka i trociny (bird lines), aby szybciej się zapalało. 


Krzemień (flint) potarty o skałę posłużył jako zapałki. Tak przy- 
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gotowaną bombkę Wynnona rzuciła w stronę wieży. Musiała 
przy tym uważać, aby nie trzymać w ręce zbyt długo bombki z 
zapalonym już lontem! Niestety, bombka okazała się zbyt słaba. 
Słysząc szyderczy śmiech Fourballusa Wynnona pomyślała 
sobie — "Ten się śmieje, kto się śmieje ostatni”, i zabrała się za 
poszukiwanie czegoś lepszego. Kolejną bombkę rzuciła w ska- 
łę, pod którą rósł bambus (bamboo). Skała rozpadła się na 
części, a Ooya zaczarował mały bambus, aby szybko urósł. 
Wynnona mogła teraz robić bomby z większych rurek. Niestety, 
za każdym razem musiała brać odpowiedni kawałek bambusa, a 
następnie wracać na miejsce, z którego rzucała gotowe bomby. 
W pewnym momencie skończyły się lonty, a czerwony robak też 
zniknął. 

Iznów z pomocą przyszedł nieoceniony Ooya, który zaczaro- 
wał czaszkę (nie czaszkę Munka, ale tę, z której wcześniej 
Wynnona ściągnęła hełm) i wkrótce wyrosły na niej włosy. 
Wynnona je wyrwała i mogła spokojnie dokończyć burzenie 
wieży. Kiedy pozostało jeszcze tylko rzucić ostatnią bombę w 
kierunku rozpadającej się już wieży, Fourballus dał znać, że się 
poddaje i że chce oddać Wynnonie klucz, który zrabował. Był to 
podstęp, jednak Wynnona dała się nabrać i kiedy podeszła 
bliżej, została zamieniona w motyla. 





FLORIANE. Jest to część składników potrzebnych do zrobienia 
napoju magicznego. 

Etap 6 — Jako poprzednie wcielenie Blounta (Were-Blount) 
musisz zdobyć pozostałe składniki napoju: jajko boa-boa, klucz, 
róg GIDOUILLE (horn of gidouille), kość ćmy krokodylej (bone of 
crocomoth) i mydło (soap). 

Etap 7 — Musisz przywrócić Fulberta do życia, aby przyrzą- 
dził napoje wzrostu (grovixir), szybkości (spedixir) i latania 
(flyixir) zgodnie z przepisami z książki (recipe book). 

Etap 8 — Musisz doprowadzić Ooyę z powrotem na ląd i 
uwolnić Bizoo uwięzionego w lodach. 

Etap 9 — Musisz usunąć hełm Kolosa (Collosus helmet), a 
następnie popatrzeć na słup podtrzymujący hamak (column of 
the hammock). Następnie należy umieścić ziarnko piasku (grain 
of sand) w trybach maszyny i pyłek kwiatowy (grain of pollen) na 
twarzy kolosa. 

Etap 10 — Tym razem jesteś Bizoo i musisz wyciągnąć 
ziarnko piasku z oka kolosa, podać je Blountowi, a następnie 
wsunąć pyłek kwiatowy w nozdrza kolosa (Colossus nostril). 

Etap 11 — Tu znów jesteś poprzednim wcieleniem Blounta 
(Were-Blountem). Musisz wziąć koper włoski (fennel) i cebulę 


| (onion), a następnie udać się najpierw do króla. Po drodze 


Blount widząc to wszystko, poskarżył się Korin. Ta odrzekła | 


mu, że jedynym sposobem na odczarowanie Wynnony jest spo- 
rządzenie magicznych napojów, których składniki można zna- 
leźć w mieście. Blount udał się tam. Ale to już jest etap piąty. 

Na tym kończymy opis gry Goblins. Można by opisywać 
pozostałe etapy w nieskończoność, ale po co. Ponadto nie chcę 
Wam psuć zabawy. Mogę tylko zdradzić, że w dalszej podróży 
pomoże Goblinowi zapoznanie się z rysunkowym menu, które 
znajduje się na górze ekranu. Mamy w nim następujące opcje: 

* MANAGEMENT (rysunek dyskietki) — umożliwia zapis ak- 
tualnego stanu gry (save), wczytanie zapisanej wcześniej gry 
(load), wyjście z gry (quit) i informację o wersji (version). Przy 
zapisie na dysk należy podać nazwę, pod jaką zapiszemy grę. 
Najpierw należy kliknąć poniżej nazw już zapisanych gier. Przy 
wprowadzaniu nazwy pewną niedogodnością może być francu- 
ski rozkład znaków na klawiaturze (dla klawiatury niemieckiej: 
Q=A, W=Z, Z=Y, */+=$, A=Q, O-umlaut=M, A-umlaut=U akcen- 
towane, Y=W, M=,). Wprowadzoną nazwę akceptujemy przez 
naciśnięcie [Return], a następnie potwierdzamy ją (Confirm) lub 
usuwamy (Cancel). 

* JOKER (rysunek żarówki) — to krótka podpowiedź pozwa- 
lająca rozeznać się, o co chodzi w etapie, na którym aktualnie 
jesteś. Masz tu jednak napisane tylko, co masz zrobić, a nie, w 
jaki sposób należy to zrobić. Sam joker nie wystarczy do przej- 
ścia etapu. Trzeba jeszcze pogłówkować. Nie można też nadu- 
żywać jokerów. Jest ich 5 na całą grę. Przy zapisie gry zapamię- 
tywany jest też aktualny stan jokerów. 

* GOBLIN NEWS (rysunek rozłożonej książki) — to gazeta z 
wiadomościami ze świata Goblinów opisującymi zarysy całej 
"niemożliwej do wykonania” misji. 

* |INVENTORY (rysunek łapy) — w dowolnym momencie gry 
pokazuje, czym dysponuje gracz. Kliknięcie na odpowiedni ry- 
sunek pozwoli daną rzecz wziąć i wykorzystać. Wybranie IN- 
VENTORY jest równoznaczne z naciśnięciem prawego przyci- 
sku myszki. 

* AIM OF THE SCREEN (w pierwszym etapie rysunek statku) 
— mapa przedstawiająca kółkami wszystkie etapy gry. Na tle 
mapy pojawiają się jeszcze bardziej zwięzłe niż w jokerach 
jednozdaniowe opisy tego, co gracz ma robić w etapie, na 
którym się aktualnie znajduje. 

* OPTIONS (rysunek śruby) — pozwala wyłączyć muzykę 
(music) i sprawdzić aktualną godzinę. Uwaga: dyski nie są 
rozpoznawane automatycznie. Wszelkie komunikaty należy za- 
twierdzić przez naciśnięcie myszki. 

A oto, co pozostało jeszcze do zrobienia. Uwaga: nie znam 
francuskiego, a zatem terminy francuskie, które występują w 
grze, (autorom nie chciało się przetłumaczyć wszystkiego na 
angielski) pozostawiam w oryginale, dużymi literami. 

Etap 5 — musisz zdobyć list miłosny (love letter), pióro 
zakochanego BOUCASSIER, podeszwę buta (shoe sole), i ziele 


MAGAZYN AMIGA 3/1994 





musisz jeszcze wziąć czaszkę przodka wiszącą w szafie królo- 
wej. 

Etap 12 — Powracasz do postaci Blounta. Musisz spotkać 
Wynnonę, porozmawiać z nią, wziąć od króla siekierę (axe), 
pantofel przodka (ancestor's slipper) i wrócić do królowej. 

Etap 13 — Musisz wykonać figurki: normalnego Blounta (Blo- 
unt), zakochanego Blounta (Lover Blount) i Blounta zabójcy 
(Were-Blount, the Killer). Figurki te biorą udział w grze, której 
celem jest uwiedzenie księżniczki i wyeliminowanie króla. Mu- 
sisz tę grę wygrać. 

Etap 14 — Were-Blount musi wypełnić butelkę atramentem, 
zebrać pozostałe po grze figury: łucznika (bowman) i rycerza 
(knight). Musi także pozabierać z planszy bloki drzewa (wood) i 
marmuru (marble). Wszystko to będzie potrzebne mu do wyko- 
nania nowych figur. 

Etap 15 — Blount i jego bliźniak (Were-Blount) muszą zdobyć 
wyciąg z paskudztwa (ugliness extract) przez poćwiartowanie 
starego demona, a następnie uciec z pokoju przechodząc po- 
między lustrami piękna (beauty) i paskudztwa (ugliness). 

Etap 16 — Obaj bohaterowie muszą znaleźć sposób na to, aby 
przywołać smoka. Potwór pomoże im zdobyć maść piękności 
(ointment of beauty), która jest zamknięta w kufrze ukrytym za 
ogrodzeniem cnoty (fence of modesty). 

Etap 1 7 — Were-Blount musi zabawić się w mediatora pomię- 
dzy przeciwstawnymi biegunami teologii — zmuszając anioła i 
diabła do jednoczesnej gry zakończonej uświęconym remisem. 

l to już wszystko. Jeśli Ci się uda — osiągniesz swój cel, 
którym było pogodzenie śmiertelnych wrogów — króla i królo- 
wej. Nawiasem mówiąc Blount wcale nie zrobił tego z dobroci 
serca. Po prostu, jak się okazuje, jest dziennikarzem, który musi 
zdobyć dla swojej gazety jakiś interesujący materiał. A takim 
może być wywiad z królem i królową. Jednak — dopóki byli oni 
wrogami — o żadnym wywiadzie nie mogło być mowy. Czego 
jednak nie zrobi dobry dziennikarz, aby przyciągnąć Czytelni- 
ków. Także i my, dzięki zwariowanej misji żurnalisty Blounta i 
francuskiej firmie Coktel Vision, która wydała jedną z najciekaw- 
szych gier roku 1993 —mogliśmy, mam nadzieję, przyciągnąć 
niektórych z Was do Magazynu AMIGA. Trzeba przyznać, że 
państwo Pierre Gilhodes i Muriel Tramis wykazali się nie lada 
fantazją. 

A teraz: *Hej, dżoje w dłoń, łuki w juki, a juki wziąć w troki. 
Hajda na koń! Okażemy się godni epoki. Ruszamy w bój, by 
Wynnonę uwolnić z rąk zbója. Fourballus zbój — nie zwycięży 
nas nigdy, tralala." Grajcie i męczcie się dalej sami, jako i ja się 
męczyłem. A jeśli po drodze spotka Was jakaś niemiła niespo- 
dzianka lub nie będziecie mogli sobie z czymś poradzić, napi- 
szcie do redakcji z dopiskiem na kopercie "Nielegalny Doping — 
Goblins”. Odpowiem na wszystkie Wasze pytania. 

Dziękuję Markowi Mydlowi za wskazówki, które pomogły mi w ukończeniu gry. 
Bartosz Pampuch 


91 








U, | SHAREWARE 


„00 b eo per wap EEEE 





W tym miesiącu prezentujemy trzy nowe dyski. 
Wszystkie są przeznaczone jednak tylko dla użyt- 
kowników Amigi z systemem w wersji co najmniej 
2.0, oprócz pierwszego, który przeznaczony jest dla 
użytkowników systemu co najmniej 3.0. 





Jarosław Horodecki 


Dysk 417 


JPEGDataType 

Moduł do programu Multi- 
View służący do wyświetlania 
obrazków w standardzie JPG. 
Procedura dokonuje konwer- 
sji danego obrazka do ośmiu 
bitplane'ów. Działa wpraw- 
dzie dość wolno i wymaga du- 
żej ilości pamięci, jednak re- 
zultaty jej działania są cał- 
kiem niezłe. Wersja 39.1 prze- 
znaczona tylko dla proceso- 
rów MC68020 lub lepszych. 
Autor: Steve Goddard. 





TPD 

Moduł dla programu Multi- 
View umożliwiający wyświe- 
tlanie obrazków zapisanych w 
formacie PCX. Format ten zo- 
stał opracowany przez auto- 
rów programu PaintBrush ijest 
jednym z najpopularniejszych 
formatów na komputerach PC. 
Autor: Matthias Scheler. 
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1. MPEG Player v1.03 
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ZGIFDataType 

Moduł mogący zastąpić 
standardowy gif.datatype. 
Jest o wiele szybszy od zasto- 
sowanej w systemie wersji. 
Obrazki zasadniczo powinny 
wyświetlać się z tą samą szyb- 
kością, co zwykłe pliki IFF 
ILBM. Program z powodze- 
niem radzi sobie ze wszystkimi 
możliwymi rodzajami GIF-ów. 
Wymagany jest procesor 
MC68020 lub lepszy. Wersja 
39.3. Autor: Michael Zucchi. 


MPEG Player v1.03 
Służy do odtwarzania ani- 


| macji zapisanych w standar- 


| dzie MPEG. Program może 
| korzystać z jednej z popular- 


O CONORZA 





nych kart graficznych, jak: 
Opalvision czy Picassoll lub 
ze zwykłych układów graficz- 
nych, jak: ECS czy AGA. Wy- 
magany jest jednak procesor 
MC68020 lub lepszy, system 
operacyjny co najmniej w we- 
rsji 2.04 i przynajmniej 2 MB 
pamięci. Oprócz zwykłego od- 
twarzania możliwe jest także 
zgrywanie animacji w MPEG 


ZPR PINNEGEEEY 


SSE 
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2. TsMorph v2.2 
jako zwykłego pliku ANIM-7. 


TSMorph v2.2 

Jeden z najbardziej rozbudo- 
wanych programów public do- 
main służących do morphingu. 
TSMorph potrafi zarówno prze- 
kształcać pojedyncze obrazki 
w inne, jak i całe ich serie. Moż- 
liwe jest również sterowanie 
programem za pośrednictwem 
interface'u ARexxa. 


Dysk 418 


OPlot 
Jeden z najlepszych progra- 
mów służących do rysowania 
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różnego rodzaju wykresów 
funkcji. Rysować można do- 
wolne funkcje (również kilka 
naraz), krzywe parametryczne 
oraz wiele innych. Program ma 
wbudowane mechanizmy au- 
tomatycznego skalowania, 


, sortowania danych. Można też 
| wyświetlać podstawowe figury 


geometryczne, jak: odcinki, 
punkty, prostokąty. Nasporzą- 
dzone wykresy można oczywi- 
ście nanosić dowolne opisy. 
Program korzystać może z do- 
wolnej rozdzielczości w szes- 
nastu lub mniejszej liczbie ko- 
lorów. Można również nagry- 
wać otrzymane wykresy w for- 
macie IFF ILBM. Wersja 1.0. 


OPlet V1.6 — GENERAL HELP 
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I53: Oplot v1.0 
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| ikry Hindow Inans Tools 


4. 1. MagicWB 


Autor: A. Maschke. drukarek do programu Page- 
Stream v2.2. Autor: Soft-Lo- 


gik Publishing Corporation. 


Dysk £19 


MagicwB 

Najnowsza wersja pakietu 
umożliwiająca uatrakcyjnie- 
nie wyglądu Workbencha. Pa- 


PGSdrivers 

Zestaw modułów importo- 
wych do programu PageStre- 
am v2.2. Autor: Soft-Logik 
Publishing Corporation. | 


PGSprinters 
Zestaw sterowników dla 










Zawartość 


AddAssign 1.04, Degrader 1.30, GVPinfo 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 3.00; Wasp 1.26 
Słownik Angjesko Polski 1.0 F] 


|[082.0+] Assignx 1.2; AutoCLI 2.09; Elements lll; FontCacheX; PointerX 2.0; F Powerónap 
2.1b; PSX 1.3: Remaplnfo 1.1; Reorg 2.33; ToołsX 1.0; Viewtek 1.03; WinaX 1.0 


AIBB 6.1; SNAP 1.63 
[052.0+] BootX 5.23; DMSWIN 2.30: LHAWIN 1.11; ToolDaemon 2.0 


Clitoois (imbrad, avaii, ded, diskcieaner, format, system inio, trackswap, vechrchecker, 
Mirsprotector); VT Schutz 2.48; Super Dupper 2.10, Sysiafo 3.01 


Aquicx 2.0b; Fasterm 0.10; ModAns 1.1; Phonemaster 1.10; SuperZzmodem. library; TWO 
FileMaster 2.2; MandelMountains 2.0; Power Player 3.0; Surface Piot 2.0 

_ | DKBtrace Ray-Tracer V2.0; Module Player; Z80 Emulator V1.00 

Gloudg: Smart Play 1.4a; ProaNSI Editor 1.11; Noise Player 3,0 


Gry dla Workbencha 1.3 i 2.0: Minefied 1.16 [2.0], Pong 1.0, Gammon 1.2, WBGames (6 
gier - Columns, 15, Boulder, Tetńs, Mines, Boxman) [2. U), WBTns 1.54 [2.0], Dragon Tiles 


Dysk zawiera wersje demonstracyjne programów Twin Spa Soft: Fimai SuperMemo 

13 [052.0+] BootX 5.32b + najnowszy BootX. 1ecog (stale uaktywniane, ASwarm II 1.3 

[052.0+] Reorg 3.11, Arq | 
15  _ |[0S20+]Yak1.5a, SuperDak 1.50 
16 |[OS2. 0+] DashodulePlayer 1.80, Virus Il 1.01, Magic Menu 1.27, Mouse-O-Meter 2.00 

17 [083.0+] Datalypy: JPEG 39.1 i ZGIF 39,3, TPD, MPEG Player 1.03, TSMorph 2.2 

[O$2.0+] OPlot 1.0 oraz dodatkowe drivery drukarek i moduły a Zac 


EA AT 


























































Page $iream 
19 [OS2. 04] MagicWB 1.2p- - opis w MA 2/94 
Dri Dysk zawiera Grivery w standardzie AmigaPL do najpopulatniejszych w Polsce drukarek: 
very 
(wersja 1 3). 
Pren. 1 Dysk dla prenumerałorów nr 1. Zawiera era KeyMapEd 1.0, Flemaster 2. 2, Sysinfo 3.01 oraz 
2 obrazki z galerii 





"| Dysk dła prenumeratorów nr 2. Zawiera Proliacker 3.01, Fiend 24 oraz obrazkizgałei 




















ABackup 2.42, CPU-Control 1.6, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z galeri 
Pren.4 — | SnoopDos 17, Popper 1.0, Xoper 2.3, Inte'Outskde oraz obrazki z galeri | 
|  Font1 | Dysk zawiera czarno-białe czcionki (fonty) publicdoman Yo, 
Font2. Dysk zawiera kóiorowe czoorki (lonty) publi domain RA i 
Font3 | Dysk zs zawiera czamo-białe i kolorowe POLSKIE czcionki w standardzie AmigaPL 
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fakcalimi 


kiet zawiera elegancko wyko- 
nany zestaw ikonek do wszy- 
stkich podstawowych narzę- 
dzi systemowych. Możliwe 
jest także podłożenie na 
ekran Workbencha dowolne- 


SHAREWARE 


Poeee A EO kde osz 






POWER na 


go tła. Pakiet zawiera kilka 
bardzo ciekawych wzorków. 
Dokładniejszy opis pakietu 
znajduje się w numerze 2/94 
Magazynu AMIGA. 


Z OSTATNIEJ CHWILI! 
NOWE STEROWNIKI 


Ksiądz Jan Pikul nadesłał 
nam nowe sterowniki do dru- 
karek, pozwalające drukować 
po polsku także i na drukar- 
kach Citizen 120D oraz dru- 
karce laserowej HewlettPac- 
kard LaserJet4. Opis tych ste- 
rowników znajduje się na dys- 
kietce w poprawionym zbio- 
rze Informacja. Przedstawia- 
my go jednak tym Czytelni- 
kom, którzy najpierw chcą wie- 
dzieć, co kupują. 

PL_Citizen120D 

Sterownik dla drukarek Citi- 
zen 120D bez polskich znaków 
w pamięci EPROM. Driver sto- 
suje w tej sytuacji znaki typu 
download. Konfiguracja zwo- 
rek drukarki: 2,3,4,7,8 OFF. 
Nie należy używać pisma pro- 
porcjonalnego w trybie NLOQ. 

PL_HPLJ4 PCL5 ISOL1L2 

Sterownik dla drukarki Hew- 
lett Packard LaserJet 4 nowe- 
go typu (rozdzielczość 600 dpi), 


(cena zawiera podatek VAT): 


tel. w Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15. 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypelnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48800 zł x liczba dyskietek na konto Wydawnictwa Lupus 


Wydawnictwo Lupus, 
PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kugon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) na adres Magazynu Amiga: 
Magazyn Amiga 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 





4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia. 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 

5. W rażie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, 
| 6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 


wpisz numer(y) ZO 


pracującej w języku PCL-5, 
wyposażonej w tabelę kodową 
ISO Latin-1 (jest w każdej dru- 
karce) i ISO Latin-2 (dodatko- 
wy moduł). Oczywiście dru- 
karka musi być w ten moduł 
wyposażona, ponieważ driver 
pracuje z tabelą ISO Latin-1, 
przy polskich znakach przelą- 
czając się na tabelę ISO La- 
tin-2. Sterownik ten jest spo* 
Iszczoną wersją systemowego 
sterownika HP LaserJet ofe- 
rowanego przez firmę Commo- 
dore wraz z Amigą 1200. Na 
dyskietce znajduje się wersja z 
dnia 24.12.1993. Autorem 
spolszczenia jest ks. Jan Pi- 
kul. 

Dyskietka ze wszystkimi, 
także i nowymi, sterownikami, 
uzupełniona ponadto o rozka- 
zy konwertujące: JPtoMŻYV, 
MZVtoJP i PLtoLAT2 — jest 
do nabycia w naszym Share- 
ware House. 























Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku) 
lipie nazwisko: Z ZNAK ERO AN OPN ARK ZE O 
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Wyniki ankiety i nagrody 








ziękujemy za liczny udział w naszej ankiecie, mimo że 
znów wiązało się to z utratą danych (tym razem chea- 
tów), a ponadto fakt, że tym razem nagrody będą, ukry- 
liśmy przemyślnie w zdaniu: *Ogłaszamy wielki konkurs 
(..)”. Wybaczcie tę drobną złośliwość. Chcieliśmy się jedynie 
przekonać, u ilu z Was motywem chwycenia za pióro będzie 
chęć nagród, a u ilu chęć wskazania nam drogi. I nie zawiedli- 
śmy się na Was, Drodzy Czytelnicy. Wprawdzie odpowiedzi 
przyszło mniej niż na zeszłoroczną (*społeczną”) ankietę, ale 
(co było dla nas zaskoczeniem) — niewiele mniej. 
Tym razem ankieta została złożona prawidłowo, a zatem miałem 
nieco mniej roboty z jej analizą. 


Na początek: kim jesteście, skąd przychodzicie i o co walczy- 
cie? 


* Zaskakująco dużo pań! Szacuje się, że wśród posiadaczy 
komputerów płeć piękniejsza stanowi około procenta, a tutaj aż 
5,76% ankiet nadesłanych zostało właśnie przez nie. Niech żyją 
przyjaciółki "przyjaciółki"! 


* Że świata Amigi 500 przybywa, jak łatwo się domyślić, 
najwięcej. Procentowo wygląda to tak: 


Amiga 500 38,6% 
Amiga 1200 27,6% !!! 
Amiga 600 12,4% 
Amiga CDTV 8,27% 
Amiga 500+ 4,13% 
Amiga 4000 2,29% 
Amiga 2000 1,72% 


Reszta (czyli 5,35%) zamierza dopiero kupić Amigę. W kilku 
wypadkach jest to Amiga 4000, w pozostałych A1200. 


Pozostałe dane z tej części ankiety, a także deklaracja zain- 
teresowań (*o co walczymy”), pomogą naszej redakcji w ustale- 
niu kolejnego planu sześcioletniego (tak, tak —dostosowujemy 
się do nowych, powrześniowych stosunków). Uchylimy nieco 
rąbka tajemnicy, zdradzając powszechnie znaną tajemnicę pań- 
stwową (instrukcja 015, czy jak jej tam, się kłania), że zdecydo- 
wanie najwięcej wśród Was jest komputerowych grafików. 


No dobrze, koniec tej homilii. Najpierw jedna strona medalu: 

Dla producentów konkurs jest czysto honorowy. Tytuł "Pro- 
duktu Roku” daje im jedynie satysfakcję oraz prawo do używania 
tej nazwy w reklamach. Ponieważ głosowaliście zarówno na 
produkty i programy krajowe, jak i na zagraniczne, postanowiili- 
śmy przyznać ten honorowy tytuł we wszystkich czterech wspo- 
mnianych kategoriach. Czas na wyniki. 


l. W kategorii programów krajowych: 

PROGRAM ROKU: 

1. SUPER MEMO (firma Twin Spark Soft) — 24,3% 
2. Virus Expert (firma Intercomp) — 3,48% 
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3. Amisłownik (firma TSS) — 3,16% 


Głosowaliście ponadto na Mobius Sound i OrtoTest. Pozosta- 
łe polskie programy opisywane w Magazynie AMIGA (do numeru 


11/92) nie zyskały Waszej akceptacji. 


Il. W Kategorii programów zagranicznych: 
PROGRAM ROKU: 

1. REAL3D V 2 (dealer ARAM)  — 39,4% 
2. Deluxe Paint (dealer IPS) — 12,09% 
3. SCALA MM (dealer Intercomp) — 8,61 % 


Mniejszą liczbę głosów otrzymały kolejno: ImageFX, PageStre- 
am, Cinemorph (tu zrodził się pewien dylemat: ImageFX i Cine- 
morph są dostarczane w jednym pakiecie. Jednak ponieważ 
łączny wynik tych dwóch programów nie zagrażał laureatom — 
uszanowaliśmy Waszą wolę i pozostawiliśmy je tak, jak podawa- 
liście w ankiecie, czyli oddzielnie). Dalsze miejsca zajęły progra- 
my: Imagine, Miafile, Surface Plot, ADPro, Professional Page, 
MusicX, TVPaint, FreePaint, VIP. Ponadto głosowaliście na 2 
gry: Space Shuttle i Sherlock Holmes (obie po 1 głosie). Jedna 
osoba głosowała na Freda Fisha, natomiast jedna osoba zagad- 
kowo przydzieliła tytuł nieokreślonemu "programy Shareware”. 


Niektórzy z Was typowali po dwa, a kilka osób nawet po trzy, 
programy. Braliśmy tu pod uwagę wszystkie głosy, a przy 
obliczaniu procentów podzieliliśmy je przez liczbę kuponów. 


Ill. W kategorii produktów krajowych: 

PRODUKT ROKU: 

1. GENLOCK PRO (firma HDP) — 9,27% 

2. MegaRAM HD (firma Elsat)/ Elsat HDD — 9,24% 
(ten wyrób potraktowaliśmy łącznie) 

3. rozszerzenie pamięci (firma Elbox) — 5,12% 
Głosowano także kolejno na: Digi LAB 2.0, sampler HDP, 

stację TOMS A880, sampler Elsatu i VideoBackupSystem. 


IV. W kategorii produktów zagranicznych: 
PRODUKT ROKU: 


1. AMIGA 1200 (Commodore) — 32,6% 
2. A530 (firma GVP, dealer ARAM) — 7,95% 
3. A1230+ (firma GVP, dealer ARAM) — 7,08% 


Głosy Czytelników padały także kolejno na: Amigę 4000, 
sampler DSS8+, genlock G-Lock, Amigę CDTV, drukarkę OKI 
400e, rozszerzenie Blizzard, Amigę CD32, filtr Polaroid. Nielicz- 
ne głosy dostały: OpalVision, skaner Js105-M, Retina i Clarity 
16, VLab, modem USRobotics, emulatory ATonce i KCS, Mega 
Midget Racer, monitor Philips CM8833, drukarka Star LC10 i 
A500 HD8+, a jeden głos — nie istniejący jeszcze, ale wspo- 
mniany w newsach, sampler DSS16. 


Tu już byliście bardziej 'zdyscyplinowani”. Tylko cztery osoby 


| nie potrafiły się zdecydować na jeden produkt. 
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Zanim przejdę do najprzyjemniejszej części programu, je- 
szcze nieco poględzę. Już od samego początku liczenia głosów 
można było podzielić głosujących na dwie grupy: *realistów" (to 
znaczy takich, którzy głosują na produkt, na który ich stać — tu 
większość głosowała na produkty krajowe) i "marzycieli" (głosu- 
jących na produkt, który chcieliby mieć). Stąd takie, a nie inne, 
wyniki. Na pewno jednak na ich podstawie można już wniosko- 
wać, w jakim kierunku chcecie rozwijać swoje Amigi. Weźmiemy 
to pod uwagę przy ustalaniu tematyki kolejnych numerów. Co ja 
sądzę o tych wynikach? Poza kategorią sprzętu produkcji pol- 
skiej, gdzie prawie do końca "łeb w łeb" walczyły HDP i Elsat, w 
pozostałych kategoriach już od początku było widać, kto zwycię- 
ży. Być może w przyszłorocznej edycji (bo zamierzamy konkurs 
powtórzyć) uda nam się sprecyzować warunki tak, aby walka 
była nieco bardziej wyrównana. Zastanawiająca dla mnie jest 
niska pozycja powszechnie przecież używanych w Polsce pro- 
gramów — Imagine i ADPro. Dziwi mnie także to, że choć w 
ankiecie wiele osób podało jako swe zainteresowania gry, to gry 
znalazły uznanie w oczach jedynie dwóch osób, i to (proszę tych 
dwóch głosujących o wybaczenie) moim zdaniem wcale nie były 
to produkty najnowsze czy też najwyższego lotu. Czyżby nikt z 
giercmanów nie uważał, że na tytuł programu roku zasługuje 
choćby Civilization, na którą głosowaliście zawzięcie w TopLi- 
stach? A Indiana Jones, Syndicate czy Lemmings2, które przy- 
kuwały Was do monitorów? Nie mówcie mi tylko, że to Magazyn 
AMIGA w ciągu roku tak zmienił Wasze zapatrywania na Amigę, 
bo byłoby to zbyt piękne, aby było prawdziwe. 


Koniec kazania. Teraz najważniejsze. Pomiędzy osoby, które 
trafnie wytypowały produkt roku w dwóch kategoriach (prawidło- 
we odpowiedzi mogły być tylko cztery: Real + A1200, Real + 





„KONKURS: 


genlock HDP, SuperMemo + Amiga1200, SuperMemo + genlock 
HDP. W sumie takich kuponów było 48) rozlosowaliśmy nastę- 
pujące nagrody: 


* Sebastian Woldański, Świętochłowice — gra Railroad Ty- 
coon (ufundowana przez IPS, Warszawa, tel. 0-2/6422766). 

* Adam Chudziak, Włodawa — 10 szt. dyskietek (ufundowa- 
ne przez wydawnictwo LUPUS, Warszawa, tel. 0-22/415121). 

* Marcin Protas, Poznań — książka *Amiga” (ufundowana 
przez Wydawnictwo LUPUS, Warszawa, tel. 0-22/415121). 


Pomiędzy wszystkich pozostałych uczestników (także i tych, 
którzy trafili 'w czwórkę”, a nie mieli szczęścia w pierwszym 
losowaniu) — rozlosowaliśmy nagrody pocieszenia. Tym razem 
szczęście uśmiechnęło się do: 


* Andrzej Nosek, Kraków — książka "Amiga Wirusy” cz. V 
(ufundowana przez Biuro Informatyczne Bogusław Radziszew- 
ski i Synowie, Warszawa, tel. 0-22/241840). 

* M. Modrzejewski, Kędzierzyn-Koźle — program Lottomat 
(ufundowany przez Firmę Asphyxia, Gliwice, tel. 0-32/381119). 

* Zbigniew Figaszewski, Poznań — program Orto Test 
(ufundowany przez Biuro Informatyczne Bogusław Radziszew- 
ski i Synowie, Warszawa, tel. 0-22/241840). 

Nagrody zostaną przesłane pocztą. 





Przepraszamy zarazem, że nie są to produkty roku (jak za- 
pewne część z Was w skrytości ducha marzyła). Może za rok 
nagrody będą ciekawsze. W pierwszym konkursie tego typu 
organizowanym przez niemiecki AMIGA Magazin nagrodami 
były myszy i joysticki. 


Dyplomy dla firm-laureatów zostały wręczone w dniu 19 stycz- 
nia 1994 na uroczystości przyznania Produktu Roku zorganizo- 
wanej przez redakcję PCKuriera, który przyznaje takie nagrody 
już od czterech lat. 


Wszystkim laureatom konkursu serdecznie gratulujemy. 
Dziękujemy nie mniej serdecznie wszystkim sponsorom, którzy 
ufundowali nagrody dla uczestników naszej ankiety, a także 
samym uczestnikom za to, że zechciało im się choć na chwilkę 
oderwać ręce od joysticka, wypełnić i wysłać naszą ankietę. 


UWAGA: Wszystkich, którzy się już niecierpliwią, że jeszcze 
nie ma wyników Music COMPO — prosimy o uzbrojenie się w 
cierpliwość. Przyszło bowiem tyle dysków z modułami (w tym 
nawet kilka z zagranicy), że przesłuchania jeszcze trwają, choć 
już mają się ku końcowi. Najlepszych amimuzyków poznamy za 
miesiąc. 

[mps] 


95 


A 











PUBLIC DOMAIN 


TANIE 
/ LEGALNE 





FISH DISK 643 cd. 





| DSDEMO— Wersja demonstracyjna programu Distant Suns, programu astronomicznego dla Amigi, który 
zdobył wiele nagród. Na dysku znajdują się dwie wersje: jedna dla sysiemu 1.3, wykorzystująca 
"programowy koprocesor matematyczny”, i druga dla systemu 2.0 i wyższych, wymagająca 
"normalnego" koprocesora 58881/82, Demo zawiera bazę danych z informacjami o około 3 700 
gwiazdach, kilkoma widokami z Księżyca i paroma zdjęciami komety Halleya. Wymaga 1 MB 
pamięci. Wersja 4.1 (Program. Autor: Mike Smithwick.] 

INSTALL — Procedura zastępująca rozkaz Install Amiga DOS-u z własnym graficznym interiejsem 
użytkownika. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: David Kinder.] 

PC TASK— PC-Task to programowy emulator IBM PC. Pozwala na uruchomienie większości oprogramo- 
wania z peceta na Amidze bez dodatkowego osprzętu. Uruchamia się jak każda inna aplikacja, 
z wykorzystaniem multitaskingu. Program ma wtasny graficzny interiejs użytkownika. Jest prosty 
w obsludze. Kilka kliknięć myszką, i wszystko dziala. Emulowane są karty graficzne CGA IMDA, 
gniazda szeregowe i równoległe, mysz, dwie stacje dyskietek. Można także stworzyć pecetową 
partycję na twardym dysku Amigi. Na dysku jest demonstracyjna wersja 1.04. Pelna wersja jest 
dostępna u autora. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Chris Hames.] 
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FONTCONVERTER — Przekształca satandardowe zbiory czcionek na sirukiury w języku C, które mogą być 
później użyte bezpośrednio w programie. Jeden z bardziej użytecznych programów dla tych, 
którzy nie chcą korzystać z systemowego dostępu do katalogu z czcionkami. [Program i kod 
źródłowy, Autor: Andreas Baum.] 


SYSTEMINFO — Program wyświellający informacje o systemie z wykorzystaniem standardowego interfej: | 


su graficznego (Intuition). Rozpoznaje prawie 80 produktów i ponad 40 producentów. Wyświella 
informacje o prawie wszystkich kartach z autokonfiguracją, o wszystkich zamontowanych 
dyskach, wektorach i procesorach, a także dostarcza wielu innych użytecznych informacji. 
Wersja 2.0a. [Program SHAREWARE. Autor: Paul Kolenbrander.] 

UNSPORTING —Kolejnazadziwiająca, w formie filmu rysunkowego, animacja Erika Schwartza. Występuje 
w niej samołot A-10 Thunderbolt, znany także jako *Warthog . Jego zadaniem jest wyśledzenie 
i zniszczenie czołgów oraz innych rzeczy poruszających się na ziemi. Wszystko to możecie 
Zobaczyć w tej zabawnej animacji... pod warunkiem, że Wasza Amiga ma co najmniej 2 MB 
pamięci. [Animacja. Autor: Erik Schwartz. ] 





DMD— Pakietuzupełniający DE o wiele możliwości, wtym: wykonywanie ouiline'ów Ilakia cechy dobrego 
wordprocessora, jak. słownik, wprowadzanie kodów ANSI, stronicowanie, zmiana odstępu 
międzywierszowego, justowanie tekstów, requester przy wsuwaniu dowolnych znaków, wyszu- 
kiwanie z zamianą oraz "inteligentne" formatowanie paragrafów. Ma wiele makrorozkazów 
ARexxa, korektor, słownik i duży zbiór ”.exre” (od tłumacza: zbiór taki jest zjadliwy dla programów 
Unixowskich). Wersja 2.0. [Program. Autor: Fergus Duniho.] 

| ELWS— Podróbka edytora Unixowskiego vilex. Obsługuje większość rozkazów vi/ex, zarówno w trybie 

| graficznym, jak i znakowym. Podobnie jak oryginalny vilex, zapamiętuje większość tekstów w 

| zbiorze tymczasowym, pozwalając na obróbkę także i takich tekstów, które są zbyt duże, aby 
mieścić się w pamięci. Bufor edycji zakładany jako RAD: pozwala na odzyskanie tekstów 
zniszczonych przez wahania napięcia w sieci czy inne nieszczęścia. Umożliwia korzystanie ze 
zdeliniowanych przez użytkownika zmiennych środowiskowych TERM i TERMCAP, pracuje na 
urządzeniu logicznym AUX:. Obsluguja klawisze funkcyjne i ma wiele innych ciekawych cech. 
Wersja 1.5. [Programy i ich kody źródłowe. Autor oryginalu: Steve Kirkendall. Autorem wersji 
amigowskiej jest Mike Rieser.] 

HDFIXER — Niektórzy użytkownicy nowszych typów Amig 3000 korzystają z gęstej” stacji dyskielek. 
Niestety Kickstari w wersjach 37.175 i niższych nie potrafi ich obsługiwać. HDFhter jest nakładką 
usuwającą tę wadę. Wymaga systemu w wersji 2.04. Program ma wersję 1.0. |Program. Autor: 
Pełer-lver Edert.] 
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APPLIGEN— Generator aplikacji dla programu SuperBase lll. Tworzy repertuary programowe dla SB DML, 
pozbawiając użytkownika wafpliwej przyjemności ukladania tychże za każdym razem na piecho- 
tę. Można nim także utworzyć kody źródłowe DML z etykietami, requesterami do zarządzania 
zbiorami itd. Wiele opcji wybieranych przez użytkownika (w tym wszystkie rozkazy SET Super- 
base). Repertuary mogą być przeglądane jako menu Intuilion lub tekstowe. Kody źródłowe i 
dołączone procedury mogą zostać sprawdzona pod względem skladni i wyeksportowane w 
formacie AŚCII lub *.sbp”, Wersja 1.0. [Program i fragmenty kodu źródłowego. Autor: IvoKroone.] 


KCOMMODITY — Wielofunkcyjne commocity dla systemu 2.0. Zawierają aktywator okien, wyświetlanie 

















czasu w kilku formatach i trybach grałicznych, funkcję budzika, zmianę funkcji klawiszy i myszki, 
cyckng dla okien i ekranów, możliwość zamykania okien klawiszem [Esc], kalkulator rachunków 
za rozmowy telefoniczne, ściemniacz ekranu, niemieckie *umlauty", rozwijany Shell, obsługę 
Applcon. Mają port ARexxa. Ustawienie parametrów może być zmienione przez użytkownika i 
zapisane na dysk. Wersja 1.70. Wymaga systemu 2.0. Program napisany w asemblerze. 
(Program i kod źródłowy. Autor: Kai Iske.] 

MOUSEAIDEDEMO — Wersja demonstracyjna programu użytkowego dla myszki ze wszystkimi unkcjami: 
przyspieszenie myszki ze stopniowaniem, działania na ekranach i oknach za pomocą myszy I 
klawiatury, obsługa myszki od SUN-a, definiowany przez użytkownika 'hoi-xey" ild, Program ma 
także takie funkcje, których nie mają inne programy do obsługi myszki, jak: salekcja wielokrotna 
wyłącznie za pomocą myszki, zamiana działania prawego i lewego klawisza myszki, zamiana 
gniazd myszki, unkcja wysuwania ekranu Workbencha, *zamrażanie” myszki i klawiatury itp. 
Napisany w asemblerze, Wersja 4.23a (rozszerzenie wersji 3.34a z dysku 637). [Wersja 
demonstracyjna programu SHAREWARE. Autor: Thomas J. Czamecki.] 

SOUNDZAP — Procedura użytkowa do przekształcania dźwięku. Potrafi przekształość prawie wszystkie 
formaty zbiorów ze zsamplowanym dźwiękiem z innych komputerów na standardowy format 
Amigi (IFF BSVX] lub na format RAW. Rozpoznaje formaty „VOC, .au (ulaw, sample 16-, 24-lub | 
32-bitowe), oznaczone i nie oznaczone dane *surowe" (RAW) i sample z nagłówkiem (Macln- 
tosh), a następnie prawidlowo je przekszłalca. Zbiory, które nie zostaną rozpoznane, są | 
traktowane przez program jako RAW, i w większości przypadków także są dobrze przekszłalca- | 
ne. Wersja 2.3, [Program i kod źródłowy, Autor: Michael Cramer.] 








DOG — Układanka (puzzle), w której masz poukiadać fragmenty rysunku we właściwych miejscach. 
Napisana jest w JForth I działa w trybie graficznym HAM. Wydaje się, że układanka jest prosia, 
ale większości osób rozwiązanie jej zabiera ponad pół godziny. Wersja 1.0. (Program. Autor: 
David M. Cole.] 

JM — Job Manager to procedura użytkowa, która rozszerza środowisko wielodostępu Amigi zapewniając 
mu takie możliwości, jak: alokacja cyklów procesora w dowolnym procencie, nadawanie domy - 
ślnych priorytetów opartych na nazwie zadania, rejestracja danych zadania, raporty o czasie 
działania systemu, procenty wykorzystania czasu procesora przez zadania, liczbę wywołań 
zadania i wiele innych. JM ma bardzo niewielki wpływ na sam system. Wymaga systemu w wersji 
2.04 lub późniejszej. Na dysku znajdują się wersje dla procesorów MC68000, 68020, 68030 i 
68040. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1,0 z dysku 602). Wśród nowych cech znajdujemy: lepsze 
wykrywanie nazw zadań i port ARexxa. Usunięto wiele błędów zauważonych w poprzedniej 
wersji. [Program. Autor: Steve Koren.] 

NOVA — Układarka (puzzlej, w której masz poukładać fragmenty rysunku we właściwych miejscach. 
Napisana jest w JForth i działa w trybie graficznym HAM. Wydaje się, że układanka jest średnio 
skomplikowana, ale większości osób rozwiązanie jej zabiera ponad dwie godziny. Wersja 2.0. 
|Program. Autor: David M. Cole.] 

POWERPLAYER — Przyjazny dla użytkownika i systemu, mający bardzo duże możliwości program do 
odiwarzania modułów. Może obsługiwać prawie wszystkie formaty modułów spotykane na rynku 
(w momencie opublikowania dysku — przyp. tłtum.), jak: Noisetracker, MED, Oktalyzer itp. Może 
odtwarzać moduły spakowane przez PowerPackera imawtasny cruncher. W program wbudowa- 
na jest dobra biblioteka Ihlibrary, napisana przez Krekela i Barthela. Aby uruchomić program, 
niezbędne są biblioteki powerpacker.lbrary | reqtools.kbrary. Obie znajdują się na dysku. 
Dołączono także kilka przykładowych modułów. Wersja 2.1. [Program freeware, autor: Stephen 
Fuhrmann.] 

PRINTDUMP — Program, który pozwala na wydrukowanie lub obejrzenie danych dźwiękowych zawartych 
w zbiorze tworzonym przez syntezatory Yamaha32. Ze zbioru można wyciągnąć pojedynczy głos 
albo wszystkie glosy. [Program i kod źródłowy. Autor: Chuck Brand.] 


. VCED — Edytor dźwięku dla syntezatorów Yamaha (seria 4). Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku | 


345). [Program. Kod źródłowy dosięony u autora, którym jest: Chuck Brand.] | 
YAMEX — Program biblioteczny dla wszystkich syntezatorów seri Yamaha. Pracuje ze wszystkimi 100 

głosami i 32 zbiorami tworzonymi przez te syntezatory. (Program. Kod źródłowy dostępny u | 

autora, którym jest: Chuck Brand.] 
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ADDASIGN— Mala nakladka systemowa zastępująca siandardowe rozkazy OL!: assign i path. Za pomocą 
AddAsign możesz przypisać urządzenie logiczne (jak C:) do jednego LUB więcej fizycznych 
urządzeń lub katalogów. AddAsign jest specjalnie użyteczna w programach, które potrzebują 
biblioteki lub czegoś innego na oznaczonej ścieżce, ale nie chcesz, aby ta biblioteka tam się 
znalazła. Wersja 1.04. [Program SHAREWARE i kod źródłowy. Autor: Alexander Rawass.] 

ANTICICLOVIR — Wykrywacz wirusów doklejających się do zbiorów, który ujawnia 18 takich robaczków. 
Wersja 1.2 (rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 611). [Program ii kod źródłowy. Autor: Mathias Gutt.] 

VERTEX — Edytor obiektów trójwymiarowych z wieloma opcjami. Ma łatwy w użyciu graficzny interfejs | 
użytkownika. Oglądany obiekt może być włatwy sposób obracany, przesuwany lub skalowany za 
pomocą myszki, przez co edytor jest szybki i latwo reaguje na życzenia użytkownika. Wśród 
nowych cech programu znajdziemy między innymi: fraktale, możliwość wielokrotnego wykonania 
rozkazu, edycję punktów, interfejs ARexxai wiele innych. Wersja 1.36.3 (rozszerzenie wersji 1.28 
z dysku 608). [Program SHAREWARE. Autor: Alexander D. Deburie.] 





Marex Pampuch 





** Naprawlanie AMOSA 


Paszczak/CHAOS SOFTWARE 


Znalazłem błąd w Amosie! Jest on niezauważalny i nieodczu- 
walny, dopóki nie zechcemy wczytać pliku tekstowego, w którym 
występują przecinki. Tak się bowiem składa, że instrukcja czyta- 
jąca z pliku zmienne — Input 41,A$ — po napotkaniu przecinka 
traktuje go jako znak oddzielający zmienne. Jest to niekiedy przy- 
datne, jednak w wyżej opisanym przypadku jest to tragiczne, 
ponieważ z tekstu znajdującego się w pliku, np. takiego: 
A ZF ||| 2 ZBEEDEAZR 


| Ala ma kota, a kot ma Ale, a oprocz nich jest jeszcze pies. 





po wczytaniu w zmiennych otrzymamy coś takiego: 





A$="Ala ma kota” 





B$=" a kot ma Ale” 
C$=" a oprocz nich jest jeszcze pies.” | 
zamiast 








A$="Ala ma kota, a kot ma Ale, 


a oprocz nich jest jeszcze pies.” 





Ja na ten problem natknąłem się podczas pisania magazynu 
dyskowego i stanąłem jak wryty, ponieważ we wgrywanym z dysku 
artykule nie było przecinków, a tekst był rozsiany jak nie wiem co! 
Myślałem nad tym kilka dni. Już miałem zrezygnować i skorzystać 
z programu PD do składania magazynów, gdy o 2:30 w nocy przy- 
szedł mi do głowy pomysł na rozwiązanie tego problemu. Napisałem 
własną procedurę Input! Wczytuje ona dokładnie jedną linię tekstu 
z pliku tekstowego. Uwaga! Jest ona przystosowana do plików 
zapisanych w standardzie amigowskim (nie mylić z AmigaPL), gdzie 
linia jest zakończona znakiem LF, a nie, jak to jest w standardowym 
ustawieniu Amosa, CR/LF (tak jak w komputerach PCO). 

A oto mój nowy Input = _Fixlinput: 





Procedure _FIXINPUT[KANAL] 
POZ_PLIKU=Pof (KANAL) 

A$=Input$ (KANAL, 100) 
POZ=Instr(A$,Chr$[10)) 

If POZ>0 Then ZMIENNA$=Left$(A$,POZ-1) : X=1 
Pof (KANAL) =FOZ_PLIKU+Len(ZMIENNA$) +X 


End Proc[ZMIENNAS$] 





Procedura wymaga podania kanału pliku, z którego chcemy 
oczytywać. Oczywiście, przed wywołaniem procedury dany plik 
musimy otworzyć. Procedura zwraca jedną linię z pliku teksto- 
wego zawierającą wszystkie przecinki. 

To wszystko. Procedury używać mogą wszyscy, ale proszę o 
umieszczenie informacji o tym w kodzie (umieść moją ksywę — 





TIPS £ TRICKS 


Paszczak/CHAOS SOFTWARE albo w dokumentacji, albo bez- 
pośrednio w programie). Życzę miłej zabawy! 


«= Qperacje arytmetyczne 


Robert Trzewiczek 





Często podczas pisania programu w assemblerze trzeba 
przesłać do jakiegoś rejestru pewną wartość. Często ta wartość 
wynika z wykonania pewnych operacji matematycznych na gru- 
pie innych wartości. Tak dla przykładu, podczas alokowania 
pamięci dla jednego bitplanu o wymiarach 320 x 256, jako 
rozmiar podajemy wartość 10240. Wzięło się to z wykonania 
operacji matematycznej 320*256/8=10240. Po co więc obliczać 
na kalkulatorze lub w pamięci, jeśli możemy napisać: 





move.1 4320*256/6,d0 





zamiast 


+10240,d0 


move. l 








O ile operacje dodawania, odejmowania, mnożeniaidzielenia 


' są proste do policzenia w pamięci, o tyle operacje takie jak 


iloczyn logiczny, suma logiczna czy przesunięcia bitów są już 
bardziej skomplikowane. Większość makroassemblerów rozpo- 
znaje następujące operacje: 


(ADD, SUR) 


+ 1 dodawanie i odejmowanie 
* i / mnozenie i dzielenie (MULU, DIVU) 
6 iloczyn logiczny (AND) 
! suma logiczna (OR! 

przesuniecie w prawo (ASR) 
przesuniecie w lewo |[ASL) 


Używanie tych znaków może ułatwić życie, przyspieszyć i 
skrócić program, bo po co pisać: 





| mowve.l|  *100,d0 
| add.1 50,90 
| mulu +2,a0 

or.l +4300,d0 


asr. +3,d0 





. jeśli możemy napisać: 









| move. | *(((100+50)*2)!300)>>3,d0 


(przykład dla AsmOne 1.0 i TrashMone 1.6, inne assemblery 


mogą mieć inną składnię jeśli chodzi o nawiasy, jak np. Master- 
Seka 1.80). 


** Klawisz RESET 


Robert Trzewiczek 








Być może ktoś sobie pomyśli, po co klawisz RESET dla 
Amigi? Odpowiedź jest prosta: znacznie łatwiej jest nacisnąć 
jeden klawisz zamiast trzech, zwłaszcza kiedy jedną rękę mamy 
zajętą trzymaniem czegokolwiek. Osobiście nie wiem, jak mo- 
głem wytrzymać przed zainstalowaniem sobie tego usprawnie- 
nia. Można to osiągnąć w prosty sposób, przy niewielkich nakła- 
dach finansowych. Potrzebne nam będą: wyłącznik astabilny 
(chwilowy, samoczynnie powracający do stanu wyłączenia), 
około 30 cm cienkiego kabla dwużyłowego. Jedną żyłę kabla 
prowadzimy od wyłącznika do 18 nóżki procesora, drugą zaś do 
dowolnej masy (metalowa osłona jest wystarczająco dobra). To 
wszystko. 





a óżego 





| 
| 








Jak się ogłaszać 
w Magazynie AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


_R RE KLA MA 8 


Ogłoszenia drobne ukazują się na 


specjalnych stronach w standardowej 
postaci — po dwanaście na stronie. 
Cena jednego ogłoszenia wynosi 350 
złotych plus 22% podatku VAT. 
Chcąc opublikować tego typu ogłosze- 
nie, należy dokonać wpłaty na konto 
Wydawnictwa (IX Oddział PKO BP w 
Warszawie r-k 1599-318121-136, na- 
zwa rachunku: LUPUS Sp. z o.o. War- 
szawa, ul. Stępińska 22/30), a następ- 
nie dolączyć kopię przekazu do kartki z 
ogłoszeniem składającym się z naglów- 
ka (np. nazwa firmy albo nazwa produk- 
tu) o długości nie przekraczającej 15 
znaków oraz treści nie przekraczającej 
450 znaków — i całość wysłać pocztą 
do redakcji. Rzecz jasna załatwić całą 
sprawę i zapłacić można także na miej- 
scu, w redakcji. Uwaga: nie będą przyj- 
mowane ogłoszenia drobne w formie do 
reprodukcji — ani w całości, ani w czę- 
ści (np. znaki firmowe). 


tys. 





| 5 


FONT BANK PL 


Sprzedaż polskich fontów wek- 
torowych w standardzie AMIGA- 
PL typu: 

Compugraphic Intellifont 
Page Stream 











| 








SOFTSTUDIO 


1200/3000/4000 


Sprzedaż wysyłkowa licencjo- 


nowanego oprogramowania. 
NAJNOWSZE GRY 


* PROGRAMY graficzne i ani- 


macyjne 
muzyczne 


| * edukacyjne 
* bazy danych i języki programo- 


wania 
Wysyłka w ciągu 48 godzin! 


Ponadto w sprzedaży wysyłkowej 


peryferia na Amigę 1200/600: 


- karty turbo 
- dyski twarde 2.5' i 3.5" 
- rozszerzenia pamięci 


Katalogi gratis! 


*"SOFTSTUDIO", 
os. Tysiąclecia 54/6 
31-610 Kraków 
tel. (012) 485150 


| 


AMIGA 500/500PLUS/600/CDTV/ | 





AMIGA 
500 600 1200 


EXPRESOWA WYSYŁKA 
PROGRAMÓW 
NAJWIĘKSZA OFERTA 
OBEJMUJĄCA PONAD 


6500 


DYSKÓW 
GRY UŻYTKI DEMA 
EDUKACJA 
WSZYSTKIE NOWOŚCI | 
KATALOGI GRATIS 
(zaadresowana koperta 
ze znaczkiem za 4 tys.) 





AmigaSofiBase 


ul. Zwycięstwa 8a/14 
41-200 Sosnowiec 





Micro-Luc 
40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel. (0-32) 538-503 


w sprzedaży akcesoria do 


AMIGI: 





PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 
WEKTOROWE 

W oficjalnym standardzie AMIGA PL 

+ COMPUGRAPHIC - do programów 
SCALA, DPaint, Brilliance, ImageFX, 
ADPro i wielu innych 


* Do PAGESTREAMA - największy | 











VIDEO BACKUP 
SYSTEM 


System przechowywania pro- 
gramów na kasecie wideo opi- 
sany w AMIGA 12/98. 
Pojemność - ponad 200 dys- 
kietek na jednej kasecie. 
Cena 700 000 zł 


DYMAREX 


ul. Meissnera 14 m.1 
03-982 Warszawa 
tel. 15-93-38 
godz. 18 - 20. 











Silicontec 


Sp. z 0.0 
Jeśli napisałeś dobry program 
na Amigę i chciałbyś, aby był 
rozpowszechniany jako prog- 
ram komercyjny — napisz do 
nas. Nasz adres: 


UP. Kraków 65 
ul. Wrocławska 48/50 
skr. poczt. 14 


Przyjmujemy programy na- 
pisane w językach Amos, 
Assembler, C, Pascal. Proszę 
dołącz do listu informację, w 
którym języku program został 
' napisany oraz jego opis. 


[3 nę EA SEK) 











j AGODSJRYPEJ e (I PORZE) * O SAEWE - typu ADOBE 1 
* Adobe Type3 video digitizer * BITMAPOWE - dla użytkowników 
— atrakcyjne warunki zakupu, spliter RGB WB<2.0 
— okazjonalna cena, 0.5 AB Sp NAOWIĘKSŻY WYBOR 
— możliwość nabycia całego 2.0 MB RA : 
REC aż ELU 1.0 MB RAM DLA CDTV NAJNIŻSZE CENY 
ankuw określonym typie lu TURBO Nowość :VIDEOFONTY _PL - specjalne 
wybranych krojów. O system zestawy polskich fontów do prac wideo. 
= pomoc w instalowaniu Sys- MIDI interface Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 
temu polskich literw AMIDZE Kick$tart:1.3 pocziówym. 
; ? KickStart 2.04 | Dla klientów bezpłatna pomoc tech- 
Katalog po przesłaniu koperty i BootSelector DFO0: - DF3: niczna 
znaczka. y BACKUP system HUNGRY EYE 
Kosior Leszek 4.0 MB RAM dla A1200 MULTIMEDIA | 
20-639 LUBLIN ONZ 2 | ul. Szanajcy 11 m. 33 
j O CERWŚ ALA Szczegółowe informacje? SNIĄŻÓJIGZZOA 
NOZERYRY fax. (022) 29-27-15 
|| 
APEX s.c. MODULATORY ARKANO s.c. 
Producent urządzeń peryfe- do AMIGI 500, 500+ | Obawiasz się wprowadzenia praw 
ryinych do AMIGI oferuje: — antenowe 500.000, - | autorskich? Oryginalne oprogramo- 
*_ video backup system (VBS) — «video only" 300.000, - wanie nie będzie na twoją kieszeń? 
* sampler mono/stereo/pro kdoieje roku Pa AERO opro- 
* karty ram 512kB - 4MB GENLOCK gramowania. 


> - * * 


A500/+ 

przełączniki kickstartów 
midi AMIGA/IBM 

hard disk utility A600/1200 
4MB ram A1200 

1MB ram ACDTV 


Atrakcyjne ceny także sprze- 
daż wysyłkowa. 
Zapraszamy codziennie 


10 -16 
03-414 WARSZAWA 
uł. Wileńska i4 
tel. 18-35-66 w. 23 








do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 


zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


uł, 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 











PUBLIC DOMAIN i SHAREWARE 
niejednokrotnie dorównująca pozio- 
mem drogim programom komercyj- 
nym. 
- ciekawe gry 
-_ programy użytkowe i demonstra- 

cyjne 
- rysunki i animacje 
-_ wszystkie dyski FREDA FISHA 
- moduły muzyczne 

fonty 
w sumie kilka tysięcy dysków w 
cenie: 

25.000 zł / dysk 
Wysokie bonifikaty !!! 

Katalog otrzymasz po przesłaniu 
czystego dysku lub 15 tys. zł. 





Już teraz zostań członkiem 
kilkusetosobowego korespon- 
dencyjnego klubu użytkowni- 
ków AMIGI. 


Szczegółowe informacje pod 
adresem: 


ARKANO s.c 


Al. Jerozolimskie/ | 

Marszałkowska 13 
skrytka AA17 

00-026 Warszawa 











Wektor i inni 


1. Czy istnieje program pozwalający na zamianę fontów we- 
ktorowych z programu Corel Draw na fonty rozpoznawalne 
przez takie programy, jak PageStream czy ProPage? 

2. W systemie 3.0 możliwa jest zamiana czcionek wektoro- 
wych na bitmapowe. Czy możliwa jest taka zamiana w odwrot- 
nym kierunku? 

3. Mój kontroler twardego dysku jest typu AT-Bus. Dlaczego 
programy rozpoznają go jako SCSI? 

4. Co zrobić, aby program mieszczący się na kilku dyskiet- 
kach i 'zgrany” na twardy dysk nie domagał się włożenia którejś 
z nich do stacji dysków? 

5. Jak uruchomić program, który domaga się pozamykania 
wszystkich okien i programów, jeżeli chcę korzystać z kilku 
programów naraz? 

Arkadiusz Telesiński, Bytów 


1. Fonty Corela należy na 
pececie przekonwertować na 
format Adobe Type 1 (czyli 
PostScript) korzystając na 
przykład z programiku WFN- 
Boss, dołączanego do Corela. 
PostScript 1 rozpoznawany 
jest już bez trudu przez takie 
programy jak TypeSmith czy 
FontManager z  ProPage, 
które potrafią przekonwerto- 
wać go na systemowy format 
Agfa Compugraphic, używany 
przy okazji także przez Page- 
Stream i ProPage. 

2. Za pomocą dostępnego 
obecnie oprogramowania — 
nie. Sądząc z zapowiedzi, 
podobny proces będzie możli- 
wy przy użyciu programu Ty- 
peSmith 2.0, trudno się jed- 
nak spodziewać znakomitych 
rezultatów. Czcionki bitmapo- 
we musiałyby być w bardzo 
dużych rozdzielczościach, a 
algorytm naprawdę dobry, by 
efekt był zadowalający. 

3. Programy nie sprawdzają 
zbyt dokładnie, z jakim stan- 
dardem mają do czynienia. 
Jest to zresztą czasem dość 
trudne, na przykład w Ami- 
gach 600/1200/4000 wyposa- 
żonych w sterownik AT-Bus, 
dysk obsługuje uniwersalny 


sterownik "scsi.device" i jest 
bardzo trudne, jeśli nie nie- 
możliwe, stwierdzenie z po- 
ziomu oprogramowania, że 
tak naprawdę to AT-Bus. 

4. Najprościej skopiować 
zawartość wszystkich dysków 
do oddzielnych katalogów, po 
czym dla każdego z nich zro- 
bić tzw. assign o nazwie iden- 
tycznej z nazwą dysku, pisząc 

"w CLI, na przykład: 
assign Dyskietkal: DHl:Test/Dl1 

Teraz, gdy program zażyczy 
sobie jakiegoś pliku z dysku o 
nazwie "Dyskietka1", zostanie 
on przez system wczytany z 
katalogu "'DH1:Test/D1". 

5. Szczerze mówiąc, nie 
spotkałem się jeszcze z pro- 
gramem, który przy urucha- 
mianiu żądałby 'pozamykania 
wszystkich okien i progra- 
mów”. Jedynie Workbench 2.0 
i wyższe, a dokładniej pro- 
gram IPrefs zarządzający od 
tej wersji systemu preferen- 
cjami, gdy zażyczymy sobie 
zmiany np. trybu graficznego 
(wystarczy nawet "niewinna" 
zmiana z 4 na 8 kolorów), 
żąda zamknięcia wszystkich 
"obcych" okien. [A.B.] 








Amtari 


W numerze 10/93 Magazynu AMIGA (...) wyszczególniona 
została karta udająca Atari ST — Amtari.(...) Chciałbym zasię- 
gnąć bliższych informacji, gdzie można tę kartę nabyć i przez 
jaką firmę jest produkowana .(...) Czy kartę tę, tj. Amtari można 
przystosować do innych modeli, tj. A600, którą posiadam, i jaka 
jest jej cena. 

Jarosław Rogaliński, Chorzów 


Nie znamy żadnego polskie- 
go dystrybutora karty Amtari. 
Za Odrą rozprowadza ją firma 
ML-Computer, Im Ring 29, 


dzie działać. Podobnie zresztą 
47445 Moers. Cena wynosi 

| 

| 


jak i inne dostępne sprzętowe 
emulacje STefanka. Posiada- 
czom mniejszych Amig pozo- 
stają emulatory programowe 
ST, które w razie zaintereso- 
wania może opiszemy w Ma- 
gazynie AMIGA. Korzystając z 
okazji, podam kilka informacji 


około 320 DM. Karta działa z 
Amigami 2000 (z systemem co 
najmniej 2.04), 3000 i 4000, a 
zatem z A600 niestety nie bę- 


technicznych karty Amtari 
(może to kogoś zainteresuje). 
Na Amidze z procesorem lub 
kartą turbo 68030/25 Amtari 
jest około 1,5 razy szybsza niż 


, oryginalne ST. Nie zapewnia 








jednak 100% zgodności. Nie 


chodzą między innymi: GFA 
Basic 3.0, Turbo C 2.0, Tem- 
pus, Omikron Draw i, co zmar- 
twi większość potencjalnych 
nabywców, FCopy 3.0. Działa- 
ją natomiast Calamus, Degas i 
prawie wszystkie gry. [adn] 


ACH! TE PYTANIA 


1. Czy można przez złącze MIDI przekazać dźwięk z magne- 
tofonu do komputera, jeśli tak, to jakim programem lub urządze- 


niem? 


2. Czy na emulatorze IBM o nazwie PC-Task v2.03 można 
uruchomić wszystkie programy (i gry) z tego komputera, jeżeli 


/, starcza na to pamięci? 


3. Czy programy z konsoli do gier CD32 będą działać na CDTV 


i odwrotnie? 


4. Czy programy na kompaktach dla pecetów będą działać na 


GDTYV i odwrotnie? 


5. Czy programy typu public domain można sprzedawać bez 


żadnego zezwolenia? 


6. Czy istnieje Kickstart 3.0 dla GDTV? 
7. Czy Amiga może sterować sprzętem audio-wideo, alarma- 


mi, oświetleniem? 


Ad. 1. Niestety, nie jest to 
możliwe. Złącze MIDI prze- 
znaczone jest do przesyłania 
danych między komputerem a 
instrumentami muzycznymi 
lub wyłącznie między nimi, 
ale nie są to dane dźwięko- 
we (aczkolwiek odwzorowują 
dźwięki). Niektóre urządzenia 
muzyczne potrafią przesłać 
CYFROWY ZAPIS dźwięku 
(sampla) do komputera, ale 
żaden magnetofon tego nie 
potrafi. 

Ad. 2. TEORETYCZNIE tak 
(jeżeli program zadowoli się 
emulowanym przez PC-Taska 
środowiskiem, czyli kartą gra- 
ficzną, typem procesora itp.), 
aczkolwiek w praktyce nie wy- 
gląda to tak różowo. Wiele 
programów "wykrzacza się' i 
nie chce działać, a reszta 
działa r.eznośnie wolno na 
CDTV. Dopiero A4000 lub 
A3000 pozwala na emulowa- 
nie peceta z rozsądną szyb- 
kością. 

Ad. 3. Programy z CDTV 
mogą działać na CD32, jeżeli 
zostały odpowiednio napisane. 
Nie ma reguły — każdy tytuł 
należy sprawdzić. W drugą 
stronę jest gorzej, gdyż stan- 
dardowo w CD32 montowane 
są: dysk optyczny o szybkości 
przesyłania danych ponad 300 
KB/s (tzw. multispin), Kickstart 
3.1, kości graficzne AGA oraz 2 
MB pamięci Chip RAM. CDTV 
nie ma takich prarametrów, 
wobec tego programy mogą się 
nie uruchamiać. Zdecydowanie 
więcej programów z CD32 nie 
działa na CDTV niż z CDTV na 
CD32. 


Marek Kędzior, Wolica 


Ad. 4. Większość dysków 
optycznych przeznaczonych 
do użytku na komputerach PC 
da się ODCZYTAĆ przez 
CDTV. Jednakże żaden pro- 
gram nie będzie działał, gdyż 
Amiga i PC nie są ze sobą 
zgodne. Jednakże dane z ta- 
kich dysków można wykorzy- 
stywać bez lub po konwersji na 
format rozumiany przez Amigę 
(np. obrazki zapisane na dysku 
CD w formacie PCX należy za- 
mienić na IIF-y). 

Ad. 5. Tak, jednakże nie po- 
winno się za takie dyski żądać 


„ więcej niż wynoszą koszty na- 


grania dyskietki. 

Ad. 6. Tak, montuje go firma 
Toms z Warszawy (ogłoszenie 
w numerze). W następnym Ma- 
gazynie AMIGA zamieścimy 
test obejmujący między innymi 
Kickstart 3.0 dla CDTV. 

Ad. 7. Teoretycznie tak. Musi 
być jednak spełnionych kilka 
warunków. Po pierwsze takie 
urządzenia muszą "dawać" się 
sterować, a co za tym idzie 
mieć odpowiednie złącza. Po 
drugie, należy znać protokół, 
który pozwala na sterowanie 
danym urządzeniem. Po trze- 
cie zwykle należy wykonać 
specjalizowaną przystawkę, 
np. do portu szeregowego Ami- 
gi, która umożliwi współpracę z 
urządzeniem. Po czwarte nale- 
ży mieć odpowiedni program. 
Zwykle wiąże się to z koniecz- 
nością jego napisania. Jeżeli 
spełni się wszystkie te warunki, 
to właściwie można sterować 
urządzeniami mechanicznymi i 
elektrycznymi za pomocą kom- 
putera. [jrme] 
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